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Y em-vindo a Chamado de Cthulhu Idade das Trevas! 

Cthulhu Idade das Trevas é um suplemento para 
Chamado de Cthulhu RPG e se concentra no horror 
investigativo durante o período entre 950 e 1050. Seus 


investigadores arriscarão a vida e a sanidade numa luta secreta 
para conter a escuridão do Mythos de Cthulhu. Trabalhando 
juntos eles lutarão para manter a sua terra natal e as suas 
comunidades a salvo dos horrores da noite. 

A Idade das Trevas é uma era de mudanças. Os velhos 
impérios desmoronaram, embora os seus ecos permaneçam. 
Monges labutam em seus mosteiros, reproduzindo livros 
para garantir que o conhecimento seja preservado, ainda que 
a maioria das pessoas, incluindo muitos deles mesmos, não 
saibam ler. Em vez disso, a tradição oral é dominante. Skalds, 
trovadores e os sábios recordam-se de contos antigos e os 
transmitem adiante. Histórias carregam sabedoria, aprendizado 
e alertas. O tempo dos lobos do mar, vindos das terras de além 
das águas, está chegando ao fim, mas ainda não acabou, e 
ainda há muitas riquezas e suprimentos para serem tomados e 
saqueados. Os pretensos Reis estão começando a a solidificar 
seu poder e unir pequenos senhores da guerra sob sua bandeira. 
Os camponeses se esforçam em seus campos, garantindo que o 
trabalho do dia seja finalizado bem antes do anoitecer — antes 
que as criaturas que espreitam às sombras saiam para caçar. 


INTRODUÇÃO 


Seus investigadores buscam manter a ordem enquanto 
exploram segredos esquecidos e descobrem os terrores do 
Mythos de Cthulhu. Claro, pode haver combates, mas em 
sua essência, esse é um jogo de horror pessoal. O que seus 
personagens sacrificarão para salvar seus entes queridos? Não 
há conspirações globais ou aventuras em múltiplos países por 
aqui. Em vez disso, a escuridão ameaça os meios de subsistência, 
comunidades e reputações. Monges, bailiffs, fazendeiros e 
guardas não são exatamente figuras heroicas, mas cabe a eles 
romper com seus papéis cotidianos e encarar o perigo em prol 
do bem maior. 

Livros existem, mas os poucos que conseguem lê-los os 
guardam ferozmente em pequenas bibliotecas. A investigação 
de mistérios e atos malignos muitas vezes é conduzida fazendo 
as perguntas certas, procurando por pistas, e em alguns casos, 
lutando para conquistar os segredos. Ao invés de tentar 
vasculhar as entranhas do Necronomicon ou os delírios do 
monge louco Clithanus, os investigadores precisam se fiar em 
contos orais transmitidos em torno de fogueiras ou em salões 
abarrotados para descobrir o que precisam saber para combater 
a escuridão. 

Esse é o mundo de Cthulhu Idade das Trevas. 


— Chad Bowser e Andi Newton 
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primeiro Cthulhu Idade das Trevas foi um sucesso, 
gerando vários trabalhos derivados. Infelizmente, 
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ele nunca recebeu apoio oficial sob a forma de livros 
lançados para distribuição. Ao invés de reimprimir o Cthulhu 
Idade das Trevas original, a Chaosium decidiu produzir uma versão 
atualizada, com mais páginas. Eu e Andi fomos encarregados de 
trabalhar em cima da obra-prima original do Stéphane. Como fã 
da primeira edição e pós-graduado em história do Século X, fiquei 
bastante empolgado. Decidir como atualizar e aprimorar o valor 
do material enquanto jogo provou-se um desafio monumental. 
Uma das mudanças mais importantes é que o novo Cthulhu 
Idade das Trevas é um suplemento, não um livro básico. Embora 
a maioria das regras que você precisa para jogar estejam contidas 
aqui dentro, o livro faz referência às regras básicas, alguns feitiços 
e criaturas do Livro do Guardião de Chamado de Cthulhu. 

Ao ler este material, você certamente encontrará muitas 
mudanças. Algumas delas são pequenas. Em primeiro lugar, 
Cthulhu Idade das Trevas foi atualizado para a nova edição de 
Chamado de Cthulhu. Houve algumas mudanças no sistema 
de combate, para torná-lo mais mortal, a inclusão de uma 
nova mecânica opcional de Sanidade para melhor se adequar à 
mentalidade medieval, e regras para a tradição oral — algo para 
tomar o lugar dos tomos do Mythos em um mundo em que o 
analfabetismo é a regra. 

Algumas outras mudanças são bem maiores. O Cthulhu 
Idade das Trevas original era como uma caixa de ferramentas, 
mas faltava uma ambientação bem definida para os jogadores 
e Guardiões utilizarem. Havia indícios do mundo da Idade das 


PREFÁCIO 


Trevas aqui e ali, mas nada que mostrasse aos jogadores o que 
fazia a Idade das Trevas ser única e diferente da Alta Idade Média 
ou do mundo antigo. Agora, há o vilarejo de Totburh, um burh 
(povoado fortificado) anglo-saxão completo, aninhado do Vale do 
Severn; cheio de personagens interessantes e mais ganchos para 
cenários do que um Guardião poderia encontrar se resolvesse 
revirar o Necronomicon de cima a baixo. 

É certo que nem todo mundo vai se empolgar com a Inglaterra 
anglo-saxã, portanto, temos também um guia do jogador para a 
vida na Idade das Trevas, que explica muitos dos conceitos mais 
difundidos, mas não necessariamente universais, do continente 
europeu durante o Século X. O objetivo dele é justamente 
ilustrar como esse período passado pode ser completamente 
alienígena para os jogadores modernos. 


— Chad Bowser e Andi Newton 
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q Inglaterra anglo-saxá é o cenário principal de Cthulhu 
NA ۳ Idade das Trevas. Este capítulo apresenta uma visão 
dl geral da vida durante o período de 950 a 1050 A.D. 
(Anno Domini, equivalente à Depois de Cristo). O material aqui 
apresentado tem como objetivo familiarizar Guardiões e jogadores 
com a ambientação, a terra e seu povo. 

Seriam necessários vários volumes para fornecer um panorama 
completo da vida na Idade das Trevas por toda a Europa — isso 
está muito além do escopo deste livro, então são fornecidos aqui 
alguns dos elementos mais importantes. Se o Guardião quiser se 
aprofundar mais na vida anglo-saxá, este material apresenta uma 
bibliografia (p. 261) que fornece boas referências para um estudo 
mais completo. 

Observe que uma comunidade anglo-saxã detalhada, Totburh 
(p. 191), consta mais adiante neste livro. Totburh representa um 
povoado fortificado da Idade das Trevas e o Guardião é encorajado 
a usá-lo como um cenário para seus jogos. 


INGLATERRA 


A Inglaterra anglo-saxá é uma terra periférica. Está longe dos 
centros populacionais do continente, não tem nada que se 
assemelhe a uma cidade, é rodeada por florestas, e está sob a 
ameaça constante de invasão dos nórdicos. 


A TERRA 


A medida de terra mais básica na Inglaterra anglo-saxá é o “hide”, 
que representa uma área grande o bastante para sustentar uma 
família. Dependendo da qualidade da terra, os hides variam em 
tamanho, mas em média têm entre 40 e 120 acres. Eles são usados 
como base para determinar o “geld”, ou tributo territorial. 

Dez hides formam um “tithing.” O tithingman, chefe dessa 
unidade administrativa, é o principal responsável pela aplicação da 
lei. Normalmente o tithingman é um thegn (um vassalo aristocrático 
de um rei ou nobre). Cerca de cem hides formam um “hundred.” 


RE À INGLATERRA 
ANGLO-SAXA 


A quantidade específica de hides varia, geralmente por causa da 
fusão ou divisão de hides à medida que as famílias e propriedades 
mudam ao longo do tempo. Um hundred é supervisionado por um 
hundred-eolder, um eolderman (ou ealderman, também chamados 
de ealdormanos). Essa figura é responsável pela administração, 
pela justiça e pelo fornecimento e liderança das tropas. A corte do 
hundred reúne-se periodicamente para lidar com casos. A maioria 
dos hundreds recebe o nome do local onde sua corte se reúne. 
Acima do hundred há o “scir”, ou shire (condado), a maior 
unidade administrativa abaixo de um “reino”. Durante o início 
de Cthulhu Idade das Trevas, um ealderman supervisiona o scir, 
enquanto que no final isso cabia a um shire-reeve. Não há nenhuma 
data exata e fácil de quando houve essa mudança de gerência. 


Clima 


O clima em torno de Totburh e do Vale do Severn é bastante 
ameno. Há alguns poucos dias de neve por ano, mas a chuva é mais 
comum. À precipitação aumenta durante os meses de Inverno. As 
temperaturas variam de quente no verão para quase congelante no 
inverno. 


TIPOS DE POVOAÇÕES 


Há vários tipos de povoações pontilhando o horizonte da 
Inglaterra anglo-saxã durante Cthulhu Idade das Trevas. 


Burh 


Um burh é um povoado fortificado que serve de lar para um thegn 
e abriga uma casa da moeda, onde as moedas do reino são cunhadas. 
Os burhs são fortificados com paliçadas de madeira, taludes de terra 
e, em alguns casos, torres de pedra. Quando Alfred (Alfredo, o 
Grande) planejou a rede de burhs, ele a dispôs de modo que nenhum 
povoado anglo-saxão estivesse a mais do que um dia de marcha (30 
quilômetros) de um burh, para o caso de uma incursão viking. A 
localização centralizada dos burhs levou ao seu desenvolvimento 
como centros comerciais. As colheitas eram transportadas para os 
burhs para fins de triagem, armazenamento e tributação. 
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REIS DA INGLATERRA ANGLO-SAXA 


Esta lista apresenta os reis da Inglaterra anglo-saxã, suas casas, 


seus reinados, e grafias comuns de seus nomes. Ela abrange da 
unificação da Inglaterra até a conquista normanda. As Casas 
mudaram várias vezes, por isso o Guardião deve se sentir livre 
para testar a lealdade dos investigadores. 


Casa de Wessex 
* Egbert [Egberto] (802-839) 
* belwulf [Etevulfo] (839-856) 
* ZEpelbald [Etelbaldo] (856-860) 
ZEpelberht [Etelberto] (860-865) 
* ZEpelred [Etereldo] (865-871) 
* /Elfred, o Grande [Alfredo] (871-899) 
* Eadweard, o Velho [Eduardo] (899-924) 
* ZEpelstan, o Glorioso [Etelstano] (924-939) 
* Eadmund, o Magnífico [Edmundo] (939-946) 
* Eadred [Edredo] (946-955) 
* Eadwig [Eduíno] (955-959) 
* Eadgar, o Pacífico (959-975) 
* Eadweard, o Mártir [Eduardo] (975-978) 
* ZEpelrzd Unred [Ethereld Unready, ou Etereldo, o 
Despreparado] (978-1013) primeiro reinado 


Casa da Dinamarca 
* Svend Tveskæg [Swein Forkbeard, ou Sueno Barba-Bifurcada] 
(1013-1014) 


Casa de Wessex (restaurada) 
e /Epelrzed Unred (1014-1016) segundo reinado 
* Eadmund Ironside [Edmundo, Braço de Ferro] (1016) 


Casa da Dinamarca (restaurada) 
* Knútr [Knut, ou Canuto] (1016-1035) 
* Harald Harefoot [Haroldo Pé de Lebre] (1035-1040) 
* Hardeknud [Harthacnut, ou Hardacanuto] (1040-1042) 


Casa de Wessex (restaurada de novo) 
* Eadweard, o Confessor [Eduardo, o Confessor] (1042-1066) 
* Harold Godwinesson [Harold Godwinesson] (1066) 
+ Eadgar /Epeling [Edgar, o Atelingo] (1066 - proclamado, 
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Castro 

Os anglo-saxóes tinham alguns castros, pequenos fortes situados 
em montes, apenas para defesa, nào como povoados permanentes. 
Esses castros geralmente utilizam as estruturas de fortes da 
Idade do Ferro ou até mesmo fortificações romanas. Alguns 
eram ocupados durante o ano todo, outros apenas em tempos 
de necessidade. Aldeões incapazes de chegar a um burh durante 
algum problema poderiam fugir para um castro em vez disso. 


Mosteiro 

Os mosteiros, embora fossem locais de educação religiosa, 
muitas vezes se tornavam focos industriais e comerciais. As 
comunidades que surgiam em torno dos mosteiros produziam 
bens especializados, como têxteis e objetos de metal. 
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0S BURHS DA 
WESSEX ANGLO-SAXÁ 


O Burghal Hidage, um documento de 916, lista os 32 burhs 


de Wessex. Guardiões que estejam procurando por regiões 


urbanizadas da Inglaterra anglo-saxá devem consultar a lista a 
seguir. A quantidade de hides sob o controle administrativo de 
cada burh está listada entre parêntesis. Leitores astutos notarão 
que Londres não está listada. Londres era um povoado fortificado 
nessa época, mas quando o Burghal Hidage foi compilado, era 
um domínio merciano, não wessexiano. Outros burhs mercianos 
incluem Hereford, Tamworth e Winchcombe. 


Axbridge (400) Lyng (100) 

Bath (1.000) Oxford (1.500) 
Bridport (760) Malmesbury (1.200) 
Buckingham (1.600) Pilton (400) 

Burpham (720) Portchester (500) 
Chichester (1.500) Sashes (1.000) 
Chisbury (700) Shaftesbury (700) 
Christchurch (470) Southhampton (150) 
Cricklade (1.400) Southwark (1.800) 
Eashing (600) Wallingford (2.400) 
Exeter (734) Wareham (1.600) 
Halwell (300) Warwick (2.400) 
Hastings (500) Watchet (513) 
Langport (600) Wilton (1.400) 
Lewes (1.300) Winchester (2.400) 
Lydford (140) Worcester (1.200) 
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Uma wic é uma versáo secular da comunidade que existe em torno 
de um mosteiro. Wics são assentamentos planejados pertencentes 
ao rei. Elas têm ruas, moradias uniformes e zonas de manufatura. 
No entanto, esses povoados não são vilas plenas, como os burhs. 
Lhes faltam elementos eclesiásticos e reais. As incursões vikings 
tornaram muitas wics insustentáveis, que acabaram sendo 
abandonadas, deixando pequenas aldeias fantasmas pontilhando 


a paisagem. 


Vilarejo 

Um vilarejo é semelhante a um burh, mas não conta com uma 
casa da moeda e geralmente não tem um thegn. Vilarejos vão 
de algumas poucas casas agrupadas no campo a povoados com 
cerca de vinte famílias. A maioria dos vilarejos não tem estruturas 
defensivas. Em caso de invasão, os moradores fogem para o castro 
ou burh mais próximo. 
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0S REINOS DA INGLATERRA 
ANGLO-SAXA E DE DANELAW 


Antes da unificação da Inglaterra sob um ünico rei, a região era 


uma colcha de retalhos de reinos, todos lutando entre si e contra 
os celtas e vikings. Caso o Guardiáo queira situar seu jogo nesses 
tempos, é importante saber que os reinos anglo-saxóes do Século 
IX eram Wessex, Kent, Essex (anexado por Wessex em 825), 
Mércia, Nortúmbria, Sussex (anexada por Wessex em 825) e a 
Ânglia Oriental. 

O ano de 865 viu a chegada do Grande Exército Pagão, a maior 
força de invasão viking até então. Em 871, O Grande Exército 
de Verão reforçou os invasores iniciais. Em 877, apenas Wessex 
ainda resistia aos vikings, todos os outros reinos tinham caído. Em 
878, Alfred, Rei de Wessex, lançou um contra-ataque, levando 
a luta até os vikings. Eventualmente, os vikings capitularam e a 
paz foi conquistada. Os vikings mantiveram o controle da Ânglia 
Oriental e do Norte, uma região conhecida como Danelaw. Wessex 
tinha o sul e as terras centrais, exceto a Cornualha, lar dos bretões. 
Danelaw chegou ao seu fim em 954 quando Eirik Blodoks, 
governante da Nortúmbria, um viking excepcionalmente cruel, 
ele morto por Eadmund. 

Esse período pode fornecer um cenário aventuresco e bastante 
caótico. Os investigadores podem tentar derrotar os demônios 
(ou shan) possuindo Eirik Blodoks [Eric Bloodaxe ou Érico 
Machado Sangrento], ou unir forças com os vikings para eliminar 
cultistas escondidos em mosteiros cristãos, espalhando um 
evangelho corrupto. 
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ESTRUTURA SOCIAL 


Durante a época de Cthulhu Idade das Trevas, cerca de 950 A.D. a 
1050 A.D., a Inglaterra estava em constante mudança. Na batalha 
de Brunanburh, em 937, /Ethelstan tornou-se rei de uma Inglaterra 
unida. Ele reinava sobre uma mistura de residentes anglo-saxões e 
vikings, muitos dos quais ressentiam-se por serem governados por 
um único rei. Quando /Ethelstan morreu, uma rebelião eclodiu e 
foi só em 973 que Eadgar tornou-se rei da Inglaterra. 

Como em muitos dos primeiros reinos medievais, o rei da 
Inglaterra anglo-saxã não tinha residência fixa. Em vez disso, ele 
viajava pelas suas terras, hospedando-se com vários nobres, sempre 
às suas custas. 

Os ealdormen, mais tarde conhecido como earls (condes), 
atuavam como conselheiros e oficiais do rei. 

Por sua vez, reeves e thegns estavam sob as ordens dos ealdormen. 
Reeves atuavam em questões administrativas, como a cobrança de 
tributos, a supervisão dos mercados e a gestão das propriedades. 
Thegns eram donos de terra ricos, líderes de comunidades e 
guerreiros. Na época do Rei Knut, havia divisões na classe thegn. 
Thegns reais respondiam apenas ao rei, enquanto os muito mais 
numerosos thegns inferiores respondiam aos bispos ou até mesmo 
a outros thegns. 

O witenagemot era o conselho do rei, composto pelos mais 
importantes personagens seculares e eclesiásticos do reino, incluindo 
ealdormen, thegns e bispos. O witenagemot se reunia apenas 
quando era convocado pelo rei; se encontrar por conta própria era 
traição. Também não tinha ponto de encontro fixo. Seus membros 
tinham o poder de organizar a terra, determinar a tributação e a 


SOMBRAS DO PASSADO 


Durante o início da Idade das Trevas, os mosteiros ingleses 


eram alvos suculentos para os invasores nórdicos. À altura do 
reinado de /Ethelstan e o início da cronologia de Cthulhu Idade 
das Trevas, sobravam apenas por volta de trinta mosteiros na 
Inglaterra e a maioria se desviou de seu objetivo inicial. Incitados 
por um triunvirato de reformadores — Æthelwold [Etevoldo ], 
Dunstan [Dunstano], e Oswald [Osvaldo] — thelstan e os reis 
subsequentes concederam terras, direitos económicos e outros 
benefícios aos mosteiros para incentivar o seu crescimento. Tanto 
os mosteiros já existentes quanto os recém-construídos passaram 
a ser beneditinos. 

Embora as reformas e o crescimento subsequente tenham 
ajudado a economia inglesa, o fervor religioso que se seguiu relegou 
as mulheres a cidadás de segunda categoria e provocou uma onda 
de intoleráncia que varreu a Inglaterra. 
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jurisprudência, bom como aconselhar sobre questões de segurança S 

vi interna e externa. Dois poderes possuídos pelo witenagemot, que ) m 

3 náo costumavam ser invocados frequentemente, eram os direitos — — ا‎ ŘÁ x 
de escolher e depor reis. 8 

1 Abaixo dos reeves e thegns estavam os ceorls, o posto mais baixo A LC U N HAS ES 

entre os proprietários de terras livres. Um ceorl bem-sucedido ES 
poderia chegar ao posto de thegn adquirindo os aparatos de um Alcunha Tradução 03 

thegn. Como um homem livre, um ceorl era obrigado a pagar Bealluc Bollock [Besteira] œ 

tributos e cumprir deveres públicos. Em troca, ele poderia participar Braders Broad Arse [Bundão] = 

da corte, incluindo fazer juramentos. Gupe Buttock [Traseiro | oS, 

O próximo passo para baixo dos ceorls era o dos geburas, uma Heofudwund Headwound [Ferimento na Cabeça] > 

classe de agricultores arrendatários que não possuíam as terras em Langa Tall [Alto] 3 

que trabalhavam. Eles pagavam aluguel em trabalho ou em espécie. Lytla Short [Baixo] x 

۱ A classe mais baixa, que compreendia cerca de 12% da população, Muf Stale [Rangoso] Jg 
" eram os escravos. A linha entre geburas e escravos era muito difusa. Scirlocc Brighthair [Cabelos Claros] S 

7 "Todas as classes, de ceorls para cima, empregavam escravos. Os Tredwude Treadwood [Piso de Tábua] = 


escravos podiam ser espancados, mas não mortos impunemente. 
ع و‎ ATA. 9 
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| Homens livres podiam decidir tornar-se escravos para arcar 
| com obrigações financeiras. Pais podiam vender crianças para a ( 
| escravidão para resolver multas ou outros compromissos. Guerreiros 

| capturados podiam ser feitos de escravos. À escravidáo também 
poderia ser imposta como punição a um crime. Isso não era uma 
condicáo permanente. Os escravos podiam ser libertados através de 
testamentos, casamento, manumissáo, ou comprando sua própria 
liberdade, já que nào eram proibidos de ganhar dinheiro ou de 
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operar negócios. À escravidão estava em declínio durante esse 
período, e alguns clérigos até mesmo protestavam contra ela. 


NOMES 


Os nomes anglo-saxões são ditemáticos; duas palavras são 
combinadas para formar o todo. A primeira parte do nome, o 
prefixo, geralmente é de gênero neutro. A segunda parte, o sufixo, 
costuma ter gênero definido. Para criar um nome anglo-saxão, 
combine um prefixo com um sufixo. Aliterações entre as gerações 
eram comuns. 


Prefixos Comuns: Aelf, Aethel, Al, Alf, An, Beorht, Beorn, Bot, 
Coel, Coen, Cuth, Cyne, Ead, Eald, Ealh, Ecdg, Ed, Eg, Eor, Frea, 
Frithu, God, Heah, Here, In, Leof, Os, Sige, Wig, Wiht, Wulf. 


Sufixos Masculinos Comuns: bald, frea, frith, gar, geat, heah, helm, 
here, laf, mund, noth, raed, red, ric, sige, stan, wald, weard, wine, 


wig, wulf. 


Sufixos Femininos Comuns: burh, gifu, gyth, hild, laed, red, swith, 


waru, wynn. 


Para diferenciar entre duas pessoas com o mesmo nome, 


cognomes eram frequentemente utilizados. Os cognomes 


são acrescentados aos nomes próprios ou os substituem 


completamente. Eles geralmente fornecem algum tipo de 


descritor, ocupacional ou pessoal, sobre a pessoa. Nem sempre 


são bondosos. A seguir consta uma caixa fornecendo alguns 


exemplos de cognomes. 
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Um Ceorl, camponês da Inglaterra Anglo-Saxã 


CAPÍTULO | 


É perigoso estereotipar qualquer população, mas é necessário 
fornecer um pouco de informação sobre o povo. Durante a época de 
Cthulhu Idade das Trevas, os anglo-saxões eram cristãos: o último rei 
pagão morreu em 686, e as guerras e disputas entre os vários reinos 
continuaram mesmo depois da unificação; pastorais: a maioria dos 
anglo-saxões eram agricultores; comunais: a vida nos vilarejos e a auto- 
regulação eram a norma; heróicos: a honra individual é primordial e a 
vergonha precisava ser evitada; generosos: pessoas de maior hierarquia 
recebiam presentes como demonstração de lealdade, e subalternos 
os recebem como recompensa; inteligentes: um complexo sistema 
administrativo regia muitas facetas da vida e uma parte da população 
secular era alfabetizada; introspectivos: poemas recontando de 
tudo, desde batalhas famosas a ruínas romanas assombradas eram 
considerados entretenimento; amorosos: as crianças eram consideradas 
a maior alegria da família; e pecuniários: a maioria das coisas tinha 
um preço e podia ser comprada. 

Ao mesmo tempo, para cada anglo-saxáo que se encaixa no 
estereótipo acima, haverá outro aferrando-se aos velhos costumes 
pagáos ou talvez em crengas mais sombrias; disposto a macular 
a própria honra; ou até mesmo assassinar os próprios filhos. Sáo 
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essas complexidades que tornam qualquer sociedade interessante 
e o Guardiáo deve aproveitar essas coisas para criar um panorama 
interessante e diversificado. 


Famíl 

A unidade básica de uma família anglo-saxà média é o "hired", 
uma unidade composta por um marido, esposa e seus filhos. De 
acordo com a lei, um homem sem parentesco era aquele que não 
tinha família imediata (a família estendida não era levada em conta). 

Uma família estendida, ou cynn, como avós, tios, tias e primos, 
podia viver na mesma casa, mas não contam legalmente como 
família. 

O chefe da família é o marido, mas seus deveres costumavam 
mantê-lo ocupado nas lavouras ou no campo de batalha, então 
as mulheres desempenhavam um papel importante na casa. Ao 
contrário de outras sociedades, o pai não tinha controle absoluto 
sobre sua família. 

A ancestralidade era importante para os anglo-saxões. Um 
homem precisava ser capaz de recitar sua ascendência e os grandes 
feitos de seus antepassados. 


E 


UCasamento 


Como a unidade básica de organizacáo é o hired, o casamento 
desempenhava um papel importante na sociedade e era 
regulamentado. Nessa época, casamentos eram feitos ou por amor 
ou por política. Existiam alguns tipos de casamentos impróprios: 
bigamia, noivas jovens com menos de 15 anos, e um viúvo se 
casando com sua madrasta ou cunhada eram situações desprezadas 
pela sociedade. 

Quando um casal se casava, duas transações ocorriam. À primeira 
era o preço da noiva, que era o dinheiro entregue a ela. Em caso 
de separação, o dinheiro era transferido para a família da noiva. 
Embora isso fosse visto por alguns como “comprar uma esposa”, a 
ideia é que isso faça com que o marido se comporte bem. Na época 
de Cthulhu Idade das Trevas, essa prática é rara. 

Uma prática mais comum é o morgengifu (presente matinal) 
entregue pelo marido à sua nova esposa na primeira manhã após a 
consumação. O presente é irrevogavelmente dela, a menos que ela 
se casasse novamente — um ano após a morte do marido, todos 
os bens que ele trouxe para o casamento, incluindo o morgengifu, 
eram devolvidos à família dele. Se a esposa morrer sem filhos, o 
morgengifu passa para a família dela. 

Teoricamente, o casamento dura até à morte de alguém do casal. 
Às vezes, no entanto, as coisas não funcionam bem. Na Inglaterra 
anglo-saxã, um homem pode deixar sua esposa ou uma mulher pode 
deixar o marido meramente indo embora e afirmando isso como 
um fato. À forma como a propriedade era dividida dependia de 
quem estava partindo e se a família tinha ou não filhos. Se a esposa 
fosse embora e levasse os filhos, ela tinha direito a metade dos bens 
comuns. Se o marido deixasse sua mulher e levasse os filhos, a esposa 
recebe um quarto dos bens comuns. Isso também acontecia se o 
marido deixasse sua esposa e a família não tivesse filhos. 
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MULHERES 


As mulheres da Inglaterra anglo-saxá ocupavam uma posição 
ténue. As reformas monásticas do Século X prejudicaram os papéis 
das mulheres, especialmente na igreja. No entanto, elas ainda tinham 
muitos dos direitos e privilégios que mantiveram durante os tempos 
pagãos. 

As mulheres eram legalmente responsáveis pelas suas ações, 
mesmo que fossem casadas. Além disso, eram responsáveis pela 
honestidade familiar. Se uma mulher soubesse de um crime 
cometido pelo seu marido ou filhos, precisava denunciá-los ou 
poderia ser vendida como escrava. 

As mulheres da Inglaterra anglo-saxã tinham direitos que 
eram incomuns para as mulheres do continente. Elas podiam 
ter propriedades, ser testemunhas em um tribunal, convocar 
testemunhas em tribunal, servir como patronas e fundadoras de 
igrejas, possuir e administrar propriedades se fossem abastadas, 
administrar casas se tivessem status de ceorl, além de herdar e legar. 
Tudo isso podia ser feito sem a ajuda dos homens. 

Também tinham direito a um baú ou armário ao qual só 
elas podiam ter acesso. O conteúdo era da competência apenas 
da mulher e podia conter desde dinheiro para roupas bonitas a 
utensílios rituais. As mulheres carregavam as chaves desses baús 
junto ao corpo e geralmente eram enterradas com elas. 

Como tinha sido a prática há séculos, os casamentos muitas vezes 
eram por conveniência política, mesmo que fosse a política apenas 
a nível de vilarejo, com duas famílias ceorl podendo se casar entre 
si para poder tirar proveito de recursos combinados. Para contrariar 
essa tendência, algumas famílias enviavam suas filhas para mosteiros 
a fim de protegê-las da politicagem. 


FILHOS 


As crianças eram o orgulho das famílias anglo-saxãs. Nas famílias 
mais ricas, byrddenu (parteiras) ajudavam no processo de parto. Mas 
a maioria das famílias não tinha acesso a essa conveniência e as taxas 
de mortalidade infantil eram altas entre todas as classes. 

À infância contava com várias etapas importantes. Se uma criança 
fosse ser tutelada, isso normalmente acontecia por volta dos 7 anos. 
Na tutelagem anglo-saxá, a criança vivia com outra família por um 
período pré-acordado. Havia vários motivos para esse arranjo. Já 
que eram tempos perigosos, isso assegurava que um órfão receberia 
cuidados; a tutelagem também alargava a rede de apoio de uma 
criança. Os ricos podiam acolher crianças da classe social inferior; 
isso não só fornecia à criança oportunidades sem precedentes para 
sua educação, mas também assegurava a lealdade da família. 

Nesse sistema, os pais tutelares eram legalmente obrigados a 
cuidar da criança como se fosse um de seus próprios filhos. Maus- 
tratos a crianças tuteladas eram social e legalmente inaceitáveis. Se 
uma criança tutelada fosse ferida ou morresse devido a maus-tratos 
ou negligência, sua família de sangue poderia processar os tutores 
em busca de uma compensação. 

À educação formal começava por volta dos 7 anos também. O tipo 
de educação disponível variava em função de gênero e classe. Tanto 
as crianças das classes baixas quanto as das altas aprendiam escutando 


poemas épicos e histórias heroicas recitadas por bardos. Os poemas 
transmitiam orientações importantes sobre o comportamento, 
ensinando valores como generosidade e bravura. Elas também 
aprendiam as histórias de famílias e eventos importantes, a política 
dos feudos, direitos de terra e fronteiras. Na época de Cthulhu Idade 
das Trevas, a maior parte da instrução das famílias de elite ocorria 
em escolas monásticas, onde alunos crianças e adultos frequentavam 
um leorninghus. Os professores de um leorninghus até mesmo 
empregam livros didáticos para ensinar assuntos complicados 
como o latim. Além disso, os meninos recebiam sua primeira lança 
e aprendiam a usá-la, enquanto as garotas começavam a aprender 
as habilidades de que precisariam como adultas. 

A alfabetização, no entanto, não se limitava à elite. No Século 
IX, o Rei /Elfred estipulou que alguém devia ler para um tegn todas 
as noites; se não o seu filho mais velho, então outra pessoa de sua 
casa, fosse livre ou escravo. As meninas criadas no sistema monástico 
também eram ensinadas a ler e escrever. 

Entre os 10 e os 12 anos de idade, considerava-se que uma criança 
chegou ao fim da infância. Os meninos recebiam seus primeiros 
escudos e as meninas recebiam cintas, broches e chaves. Embora à 
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essa altura as crianças tivessem chegado à sua idade legal e ritual, 


caso cometessem crimes, jovens entre os 10 e os 15 anos podiam 
receber uma dispensa especial devido à idade. Isso era apenas uma 
possibilidade, mas sem sempre ocorria. Por exemplo, O Rei Ine 
condenou uma criança de 10 anos por roubo. O verdadeiro fim da 
infância geralmente ocorria entre 15 e 20 anos, quando a execução 
se torna uma punição viável. 


Brincadeiras Infantis 

Vários jogos e brincadeiras ocorriam no plaistow (playground, 
área de recreação). Muitos adultos também participavam dessas 
atividades, alguns para passar o tempo, outros para treinar para 
a guerra. Essas brincadeiras incluiam jogos físicos, como correr, 
arremessar lança, combate simulado, rei da colina, e escalada; 
jogos de tabuleiro, como o hnefatafl, que apresenta 13 defensores 
(12 soldados e um rei) tentando escapar de 24 atacantes; além de 
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O béot é uma promessa, vanglória, voto ou ameaga ritualizada 


feita por um homem anglo-saxão. Durante a época retratada em 
Cthulhu Idade das Trevas, o béot já não tinha vez, era apenas uma 
relíquia de um passado mais heróico. O cristianismo condenava o 
béot como um orgulho pecaminoso, mas não há motivo para que 
o Guardião e os jogadores não possam utilizá-los para deixar as 
coisas mais divertidas. 

Nos agradáveis confins do salão de um thegn, um guerreiro, 
geralmente à véspera da batalha, proferia uma vanglória. Talvez 
ele declarasse que seria o primeiro a acertar um golpe em combate, 
ou que iria salvar uma comunidade das garras de um monstro. 
Então recontava suas glórias passadas, geralmente embelezando- 
as, como prova de suas capacidades. Se tivesse sucesso, seu status 
entre o seu povo aumenta bastante. 

O béot segue certa estrutura. Primeiro, o guerreiro faz sua jura; 
ele afirma qual será o desafio. Então, ele define o significado de 
dois possíveis resultados, sucesso e fracasso; o que acontecerá se ele 
tiver sucesso e o que acontecerá se ele falhar (geralmente a morte). 
Finalmente, o guerreiro coloca o resultado nas mãos de um poder 
superior: o Deus cristão ou uma divindade pagã. 

Em termos de jogo, se um investigador passar por um béot 
e for bem-sucedido na tarefa, ele ou ela ganha 1D10 de Status 
imediatamente. Se falhar, os termos da condição de fracasso são 
impostos. À critério do jogador, um teste de Arte/Ofício (Oratória) 
pode ser feito enquanto se vangloria: se for bem-sucedido no teste 
e posteriormente no desafio, o investigador recebe 2D10 de Status 
em vez de 1D10. 


jogos de dados. Segundo os registros da Igreja, a brincadeira mais 
popular entre os rapazes era correr nu pela lama, insultando os 
eclesiásticos, embora isso seja um pouco dúbio. 


CONSTRUÇÕES 


Uma construção anglo-saxá típica, independentemente do 
propósito, era feita de tábuas ou toras de madeira de carvalho com 
um telhado de grama ou palha. Como a palavra anglo-saxã para 
"construir" é timbran (de timber, que seriam tábuas ou toras), isso faz 
sentido. Na época de Cthulhu Idade das Trevas, as igrejas e algumas 
torres eram feitas de pedra, mas poucas outras construções contavam 
com esse material. A pedra vinha da incorporação de obras romanas, 
construindo diretamente por cima delas, ou do ato de spolia,o roubo 
de materiais das antigas ruínas desse povo, que estavam espalhadas 
pela Inglaterra. Há apenas algumas poucas pedreiras durante a 
época de Cthulhu Idade das Trevas, como Quarrendon e Standhill, 
enquanto ruínas romanas são facilmente acessíveis. 

As construções geralmente estavam alinhadas em um eixo leste- 
oeste com entradas viradas para norte-sul. Como apenas os ricos 
tinham iluminação interior e cera de abelha era reservada para a 
igreja, era necessário maximizar a luz solar direta por tanto tempo 
quanto possível. As janelas não contavam com vidro; em vez disso, 
eram apenas aberturas que permitiam a luz entrar e a fumaça sair. 

Embora os baús e guarda-roupas pessoais frequentemente fossem 
trancados, poucas casas tinham fechaduras nas portas. Cercas de 
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A ALFABETIZAÇÃO E O ALFABETO 


O Rei Alfred estipulou que thegns e ealdormen precisavam saber 


ler, se queriam servi-lo, ou pelo menos ter alguém em sua casa que 
soubesse ler. Há controvérsias e discussões sobre quais seriam os níveis 
de alfabetização verdadeiros, mas através disso pode-se inferir que 
muitos homens e mulheres da classe dos thegns e acima eram pelo 
menos pragmaticamente alfabetizados no Inglês Antigo vernacular 
(conhecido então como "Englisc"). Alguns também sabiam latim. 
Padres, monges e freiras também eram alfabetizados. Eles sabiam 
ler e escrever latim e inglês, fornecendo traduções. 

Dito isso, qualquer investigador, independentemente da classe 
social, que colocar pontos em uma língua ou escrita saberá ler ou até 
mesmo escrever a língua especificada. 

Na época de Crhulhu Idade das Trevas, os anglo-saxões usavam o 
alfabeto latino com algumas modificações. O alfabeto rúnico, que 
podia ser encontrado em locais antigos ao longo da Inglaterra, foi 
substituído no Século VIII. Poucos ainda sabiam lê-lo ou escrevé-lo. 
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madeira também envolviam muitas construções. O gado vagava 
livre e era dever do proprietário garantir que a sua propriedade 
estivesse protegida das vacas. 


Ruínas 

Os anglo-saxões sabiam muito bem que não eram os primeiros a 
habitar a terra em que viviam. Eles não apenas contavam histórias 
sobre heróis que superaram os wealhas (os britânicos ou galeses) em 
batalha, mas também podiam ver as ruínas da civilização romana 
ao seu redor. Estradas romanas, marcos e construções pontilhavam 
a paisagem, lembrando constantemente aos transeuntes que eles 
viviam nas ruínas de uma civilização muito mais grandiosa e 
complexa. Um poema em inglês antigo descreve as ruínas de uma 
cidade romana como enta geweorc, “o trabalho dos Gigantes”. 

As ruínas romanas eram lugares misteriosos para muitos 
na Inglaterra da Idade das Trevas. Suas técnicas complexas de 
arquitetura e construção estavam muito além do nível tecnológico 
do Século XI, e os mosaicos e afrescos meio destruídos apresentavam 
imagens assombrosamente belas e enigmáticas. As pessoas locais 
podiam pensar nas ruínas como antigas moradas de santos, de 
elfos ou de outros seres sobrenaturais, ou simplesmente uma 
conveniente fonte de pedra. Muitas construções romanas foram 
desmanteladas pela comunidade anglo-saxá, em busca de poupar 
dinheiro na construção das paredes das igrejas. Em Chamado de 
Cthulhu, no entanto, é melhor deixar algumas paredes em paz. As 
inscrições nelas contidas podem alertar os anglo-saxões para que se 
mantenham longe — isso é, se conseguissem ler em latim. 


Residência Pessoal 

A casa anglo-saxã média era uma construção com um único 
cômodo. Cortinas forneciam privacidade quando necessário. 
O mobiliário mais comum incluia camas, mesas e bancos com 
almofadas para se sentar. Caixas e baús com fechaduras eram usados 
para armazenamento privado. Casas mais ricas também tinham 
objetos decorativos nas paredes e panos de mesa. 

Um forno de chão fornecia calor, uma área para cozinhar, e 
um pouco de luz. Algumas tinham chão de terra, enquanto outras 
apresentavam de madeira cobrindo uma adega subterrânea. 


Residência dos Thegns 

Para se tornar um thegn, um homem precisava apenas de algumas 
coisas: cinco hides de terra, uma igreja, uma cozinha, uma casa de 
sino, um portão de burh, e um assento e cargo especial no salão 
do rei. À maioria dessas coisas podiam ser construídas sendo rico 
o bastante. O último item da lista acabava sendo o mais difícil de 
se conseguir, mas lealdade e boas ações ajudavam muito. Todos os 
requisitos físicos geralmente eram contidos dentro de uma paliçada, 
que funcionava mais por uma questão de status do que de defesa. 

Uma residência adequada para um thegn era um longo salão 
de madeira, geralmente com um segundo andar e um porão. O 
interior costumava ser um grande espaço aberto com um grande 
forno de chão central. Havia mesas e bancos retangulares longos 
para refeições, que podiam ser movidos para os cantos na hora de 
dormir. O chão de madeira servia para cobrir um fosso usado para 
o armazenamento de alimentos e para ajudar com a regulação da 
umidade. Cortinas e paredes móveis proporcionavam privacidade. 
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Guerreiros iniciantes, os geoguth, dormiam no chão. Guerreiros 


casados, com concessão de terras ou experientes, os duguth, viviam 


em sua própria casa ou propriedade. O thegn e a sua família 


dormiam no andar de cima. Outras mulheres importantes, irmãs 


solteiras, sogra ou mãe, dormiam em alojamentos separados dentro 


da paliçada. 


Grubenhauser 


Uma grubenhaus, ou cabana das larvas, como eram carinhosamente 


conhecidas, era uma construção de madeira com um telhado de 


duas águas, sem janelas, uma única porta, e um chão de madeira 


cobrindo um porão com paredes de terra. Esses lugares eram 


quase que exclusivamente usados para tecelagem, um importante 


ofício na Inglaterra anglo-saxônica. 
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FRASES EM INGLÊS ANTIGO 


Fale como um nativo! Consulte o Guia de Pronúncia na página 


37 para ver como fazer uma pronúncia adequada. 


Inglês Antigo 

Gea 

Na 

Eade meg 

Spricest pu Englisc? 


Help! 
Wecce! 


Hit nis min lest. 


Eala 

Ic hatte 

Hu gep hit? 
Hit gap god 
Ic wille hors. 


Cymst pu to beorscipe? 


Beginnap! 
Min sweord brac! 


Hit is ana hydes wund. 
Hweer is lzecehus? 
Eart pu gehal? 

Hit bledep! 


Hweer weercest pu? 
Irnap onweg! 


Wes pu hal. 


Wulfstan is min nama. 
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Inglés Moderno (e Portugués) 
Yes (Sim) 

No (Não) 

Maybe (Talvez) 

Do you speak English? 

(Sabe falar em inglês?) 

Help! (Socorro!) 

Look out! (Cuidado!) 

Its not my fault. 

(Não foi minha culpa) 

Hi. (Olá) 

My name is... (Meu nome é...) 
How are you? (Como vai?) 

Tm good. (Estou bem) 

I want to buy a horse. 

(Quero comprar um cavalo) 
Coming to the feast? (Virá para 
o banquete?) 

Charge! (Carga!) 

My sword broke. 

(Minha espada quebrou) 

It's only a flesh wound. 

(Foi superficial) 

Where is the doctor? 

(Onde está o barbeiro?) 

Are you ok? (Você está bem?) 
It's bleeding! (Estou sangrando!) 
Where do you hurt? (Onde doi?) 
Retreat! (Retirada!) 
Hail/Farewell/Cheers! 
(Saudagées/Adeus/Satide!) 

My name is Wulfstan. 

(Meu nome é Wulfstan) 
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MOEDA E IMPOSTOS 


Embora a Inglaterra anglo-saxã conhecesse a cunhagem, a troca e o 
escambo eram as principais bases das transações. Animais e produtos 
agrícolas como mel, cerveja, pães e manteiga eram frequentemente 
trocados. O dono de terras médio pagava a maior parte de suas 
dívidas, impostos e aluguel com produtos, não com moedas. 

O péni formava a base da economia fiduciária anglo-saxá. Essa 
moeda costumava ter o tamanho de 25 centavos de dólar americano, 
trazendo o nome e o retrato do rei no anverso, além de um símbolo, 
geralmente uma cruz, e o nome do cunhador no reverso. Outros 
valores eram mencionados, mas representam alguma quantidade de 
pence, não de moedas individuais. 


Qtd. de Pence Valor Indicado 
240 pence Libra 

120 pence Meia libra 

30 pence Mancus 

12 pence Xelim 


A partir de 973, as moedas eram recolhidas e reemitidas a 
cada 6 anos. As moedas velhas deixavam de ter valor. Para trocar 
as moedas, as pessoas precisavam viajar para um burh que tivesse 
uma casa da moeda. Era cobrado um imposto sobre o dinheiro 
a ser trocado, de forma que as pessoas voltavam para casa com 
menos do que tinham antes. 

Qualquer transação que envolvesse quatro ou mais pence 
precisava de uma testemunha, garantindo que, se mais tarde 
surgisse uma disputa, houvesse uma parte imparcial que pudesse 
declarar que tudo correra apropriadamente. 

Muitos animais tinham um valor em pence, e por extensão, 
uma medida para o quanto valiam em um escambo. 


Bem Pence 
Cavalo de Trabalho 120 
Boi 30 
Vaca 20 
Porco 10 
Ovelha 4 
Bode 2 
Tributos 


A Inglaterra anglo-saxá tinha uma infraestrutura fiscal muito 
eficiente e bem aceita. O cobrador de tributos, um shire-reeve, 
não contava com problemas durante as cobranças. Inclusive, a 
primeira pessoa morta na primeira invasão viking foi o shire-reeve 
de Dorchester. Três navios atracaram, então ele foi até a praia para 
recolher os impostos. Os vikings não ficaram com muita vontade 
de pagar. 

Os impostos eram cobrados em transações e mercados, o 
montante dependia do valor da transação. Normalmente 10%, mas 
reeves gananciosos às vezes adicionam alguns percentuais extras 
para eles mesmos. 

Navios estrangeiros eram igualmente tributados, fosse em bens 


ou em dinheiro. Um barco pequeno precisava pagar meio pêni, 


navios maiores e com velas precisavam pagar 1 pêni, e um navio 
mercante pagava 4 pence. 

Outra forma de tributação eram as obrigações impostas aos 
proprietários de propriedades e a quem detinha terra por decreto 
real. Essas pessoas ficavam responsáveis pela manutenção das 
pontes e vaus em suas terras, bem como pela conservação das 
fortificações da vila (e também pelo fornecimento de homens para 
o serviço militar). Sem dúvida, o trabalho era feito pelos escravos 
do proprietário da terra e pela população de geburas, mas o custo 
dos suprimentos e do trabalho perdido na conservação das terras 
podia ser um grande peso para ele. 


JULGAMENTOS 


Se os investigadores acabarem envolvidos em um caso de tribunal, 
a perícia mais importante será o Status. O caso será dividido em 
diversas fases: 


Primeira fase: o acusado e o acusador proferem juramentos; ambos 
fazem um teste de Arte/Ofício (Oratório) — anote quem ganhar 
o teste. 


Segunda fase: as testemunhas fazem seus juramentos. Faça um 
teste de Status para cada testemunha que o acusado e o acusador 
chamarem — registre os sucessos e fracassos de cada lado, o lado 
que tiver mais testemunhas bem-sucedidas ganha. 


Fase Final: o tribunal determina o veredito; o acusado e o acusador 
fazem um teste resistido de Status — modificado da seguinte forma: 


* O personagem que ganhou o teste resistido de Arte/Ofício 
(Oratória) recebe um dado de bônus. 

* O personagem cujas testemunhas tiveram a maior quantidade 
de sucessos recebe um dado de bônus. Em caso de empate, 
ninguém recebe. 


Qualquer pessoa que falhe em um caso avaliado pelo tribunal, 
acusador ou acusado, sofre uma perda de 2D10 pontos de Status 
(até um mínimo de 01%). 
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CRIME E CASTIGO 


Como a sociedade anglo-saxá no fundo acabava sendo comunitária 
e familiar, um dos maiores motivadores para o "comportamento 
adequado” era a vergonha. Numa comunidade, todo mundo conhecia 
todo mundo, por isso manter um crime em segredo era quase 
impossível. Some a isso as constantes fofocas, especialmente nas 
festas, e o fato de que todos conheciam os ofícios uns dos outros. 


Para agravar ainda mais as coisas, o que o ladrão faria com os bens 
roubados? A maioria das pessoas do vilarejo reconheceria algo único, 
e outras comunidades estranhariam alguém tentando passar algo 
adiante e provavelmente o mandariam embora. 


Isso não quer dizer que não existia crime. Quando uma 
pessoa queria acusar outra de um crime, o ideal era que fizesse 
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CRIME E CASTIGO 


À seguir constam vários crimes e suas punições associadas. Alguns dos crimes estão duplicados — o Guardião deve escolher o mais adequado. 


Crime 

Lutar dentro de um mosteiro 
Lutar na casa de um ealdorman 
Lutar na casa de um contribuinte 


Multa em Xelins* (ou outra punição) 
120 


60 para a vítima, 60 para a coroa 


6 para a vítima, 120 para a coroa 


Invadir a residência de um rei 120 

Invadir a residência de um arcebispo 90 

Invadir a residência de um ealdorman ou bispo 90 

Invadir a residência de um thegn 30 

Invadir a residência de um ceorl 15 

Quebrar a cerca da casa de um ceorl 5 

Estuprar um escravo de um ceorl 5 

Incesto Perda de todos os bens 
Adultério por homem 15 

Adultério por mulher Perda de todos os bens, incluindo as orelhas 
Queimar as árvores de um homem livre 120 

Derrubar árvores de um homem livre 90 

Matar um homem livre Weregild da pessoa 


Matar um escravo 

Brigar enquanto está bêbado 

(com uma pessoa demonstrando comedimento) 
Roubo praticado por escravo 


Roubo 
Gado comer plantações não protegidas 


Valor do escravo 


30 

Imolação 

Escalpelamento/olhos arrancados/orelhas cortadas/nariz mutilado 
Sem castigo 


Gado quebrar uma cerca para comer uma plantação 


Colocar um ceorl no tronco (aparelho de prisão/tortura) 30 
Acoitar um ceorl 20 
Cortar o cabelo de um homem para insultá-lo 10 
Cortar o cabelo de um homem como o de um padre 30 
Cortar o bigode de um homem 20 


Amarrar um homem e corta-lhe o cabelo como o de um padre 60 


“1 xelim é igual a 12 pence. 


Preço da cerca e das plantas destruídas 
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Bandidos aguardam na floresta para emboscar viajantes 
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isso publicamente. O acusado e o acusador entáo compareciam 
perante um tribunal de seus vizinhos livres. Evidências não eram 
tão importantes quanto o caráter da pessoa, bem como a quantidade 
de testemunhas desse bom caráter que podiam ser convocadas. 
Na maioria dos casos, um indivíduo com má reputação seria 
considerado culpado, independentemente de ter ou não cometido 
o crime, enquanto um membro importante e bem quisto da 
comunidade provavelmente seria considerado inocente. 

Outro elemento importante na determinação da culpa é se 
o crime tinha sido cometido em segredo ou em público. Crime 
cometidos em segredo recebiam uma punição mais sevara. Queimar 
as árvores de um homem era pior do que cortá-las, pois o fogo 
queima silenciosamente, enquanto que todo mundo consegue 
ouvir um machado trabalhando. Se alguém matasse um ladrão e 
proclamasse isso publicamente, a família da vítima não receberia 
reparação alguma, mas se a morte fosse ocultada, os parentes 
poderiam levar o caso ao tribunal. 

Também era levado em conta se a pessoa foi comedida. Se 
uma pessoa resistisse à tentação de se envolver em violência, esse 
comedimento era elegível para compensação. A visibilidade dos 
danos também era um fator. Uma pessoa ferida de tal forma que 
suas cicatrizes fossem visíveis era elegível a mais compensação do 
que alguém cujas cicatrizes eram facilmente escondidas. 
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Weregild 


Weregild, o valor atribuído a uma pessoa, é uma das pedras 
angulares da antiga lei anglo-saxã. Na época de Cthulhu Idade 
das Trevas, essa prática está perdendo espaço para multas fixas e 
castigos corporais, mas ainda pode ser encontrada em algumas 
regiões. Dependendo da época e do lugar, o weregild de uma 
pessoa variava muito, mas estava sempre diretamente ligado ao 
status dela na sociedade. 

Embora os valores tenham mudado ao longo do período, a seguir 
consta uma amostra de weregilds extraídos dos códigos legais da 
Mércia do Século IX, pagáveis à família em caso de assassinato. Se 
alguém fosse ferido, só era pago um valor proporcional. Bens, ao 
invés de dinheiro, eram a principal forma de pagamento. 


Status — Weregild em xelins 

Escravo Preço de compra, pagável ao proprietário. 
Ceorl 200, pagável à família sobrevivente. 
Thegn 1.200, pagável à família sobrevivente. 
Bispo 15.000, pagável à família sobrevivente. 


Rei 30.000, sendo 15.000 pagáveis à família sobrevivente. 
15.000 pagáveis ao povo. 
Punição 


A forma mais comum de punição era a multa. A parte culpada 
poderia pagar uma taxa baseada no weregild da parte lesada ou 
numa multa fixa. Considerando o montante alto dos valores, na 
maioria das vezes isso era pagos em bens, no entanto a escravidão 
também era uma possibilidade para o perdedor. 

Nesse caso, cabia ao vencedor garantir o pagamento de multas; 
não existia nenhum sistema judicial para atuar como intermediário 
nos pagamentos. As partes acordavam as condições de pagamento, 
normalmente não excedendo um ano a contar a data do acordo. O 
não pagamento do valor estipulado poderia resultar no confisco de 
bens ou mesmo numa rixa de sangue. 


Mutilação e Execução 

Perto do fim da época de Cthulhu Idade das Trevas, mutilação e 
execução tornaram-se punições mais comuns. Se uma pessoa fosse 
mutilada pelos seus crimes, ela devia ser abandonada durante três 
dias. Se ainda estivesse viva depois desse tempo, amigos e familiares 
poderiam ajudá-la. 

As execuções eram realizadas em público. Poderiam variar de 
imolação a decapitação, também sendo possível cortar a garganta 
do acusado ou atirá-lo de um penhasco. O corpo de uma pessoa 
executada sempre era enterrado com o rosto voltado para baixo em 
chão não consagrado e com as mãos presas atrás das costas. Se fosse 
decapitada, a cabeça seria colocada entre as pernas. 
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PROSCRIÇÃO DE 
FORAS-DA-LEI 


Um fora-da-lei era alguém despojado de todos os seus direitos 
legais. Isto significa que podiam ser mortos impunemente e sem 
medo de retribuição. Quem ajudasse um fora-da-lei também corria 
o risco de ser considerado como um. 

Esse tipo de proscrição era algo reservado para reincidentes, 
mas poderia ser aplicado à primeira infração se o crime fosse 
particularmente hediondo, como assassinato em massa. 

Ninguém estava a salvo de uma sentença de proscrição. O Rei 
Cyneheard de Wessex foi privado de seu reino pelo witenagemot. 
Sem refúgio, Cyneheard fugiu do reino e foi morto por um 


servo comum. 


RIXAS 


O fehth (rixa de sangue) ocorria quando um assassino se recusa 
a pagar o weregild. Rixas de sangue prolongadas podem causar 
estragos numa sociedade, por isso existem leis para moderá-las. 
Por volta de 940, o Rei Eadmund insistiu que os parentes de um 
homem morto ilegalmente só poderiam obter vingança legalmente 
sobre o próprio assassino e apenas se este e seus associados não 
pagassem o weregild após um ano. Além disso, qualquer pessoa 
que matasse legitimamente alguém como parte de uma rixa de 
sangue só seria admitida à presença do rei se fizesse penitências. 
Os vingadores também precisavam anunciar suas intenções ao alvo. 
Vingança secreta ou súbita sobre um homem inocente não era 
legalmente tolerada. 

Em teoria, uma rixa de sangue deveria terminar após o primeiro 
assassinato legítimo. Na prática, as rixas de sangue degeneraram em 
um banho de sangue que poderia durar gerações inteiras. 


APARÊNCIA 


O homem anglo-saxão médio tinha 1,80 m de altura, enquanto 
que a mulher média tinha 1,65 m de altura. Os cabelos 
poderiam ser loiros, castanhos, pretos ou ruivos; indicando os 
vários ancestrais dos anglo-saxões. 


Vestimentas 

As roupas eram feitas de lã ou linho — com linho sendo mais caro 
e disponível apenas para os ricos. Os verdadeiramente ricos usavam 
linho com guarnição de seda. 

Embora o status muitas vezes fosse definido mais pelas armas 
portadas, também havia diferenças entre o povo comum e os ricos 
no que tocava as roupas. Os camponeses usavam uma túnica curta de 
lá que terminava acima dos joelhos, presa com cinto, e perneiras nas 
canelas. Além dessa indumentária, um homem rico usava também 
um manto longo que chegava bem abaixo dos joelhos, preso aos 
ombros por um broche caro. À espada também era a marca dos 
abastados; enquanto um camponês podia portar apenas uma lança. 

As mulheres usavam vestidos longos. Elas costumavam usar véus 
cinza escuro presos a apetrechos coloridos; também podiam afiar 
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as unhas para ficarem pontudas. As crianças usam túnicas curtas 
e frouxas e normalmente corriam descalças por aí. 

Para ambos os gêneros, os sapatos eram uma camada simples 
de couro costurada sobre sola de couro com um pequeno salto. O 
cano da maioria dos sapatos passava do tornozelo. Quando a sola se 
desgastava, era retirada da parte superior e substituída. Acessórios 
incluiam joias, colares e braceletes de ouro. Algibeiras e sacolas com 
fechos de marfim de morsa ou de elefante eram penderudas aos 
cintos. Durante o inverno, as pessoas também usavam perneiras de 
couro, proteções de sapato e batas para evitar a chuva e a neve. Os 
homens costumavam usar boinas de lã no dia a dia. 


Penteados 

Um privilégio dos homens livres, independentemente da classe, era 
manter os cabelos longos, coisa que eles faziam. Apenas escravos e 
clérigos tinham cabelo curto. Homens, especialmente os guerreiros, 
também usam bigodes longos e bem aparados. Cortar à força o 
cabelo ou o bigode de um homem era crime. 

As crianças usavam cabelo curto. Eram autorizadas a deixá-lo 
crescer quando chegavam à idade adulta (cerca de dez ou doze 
anos de idade). As mulheres também tinham cabelos longo, mas 
costumavam trançá-los ou usar um tipo arcaico de hábito para 
assentá-los. Os escravos usavam cabelo curto, o que indicava a falta 
de status. Os padres tinham tonsuras, fosse na frente, no estilo 
celta, ou no topo, no estilo romano. Os padres também precisavam 


raspar o bigode. 


ALIMENTAÇÃO, 
AGRICULTURA E CAÇA 


A dieta anglo-saxá era bastante consistente e com pouca variedade. 
Embora carnes e peixes pudessem ser salgados e os grãos ressecados, 
a sazonalidade afetava os alimentos disponíveis. 

Além de fornecer sustento básico, a comida era usada para 
recompensar seguidores, cimentar relações políticas e de parentesco, 
e fortalecer laços sociais em casamentos, festas e funerais. O 
ato de comer, como muitas coisas na vida anglo-saxã, era feito 
comunalmente. Um glutão não era apenas alguém que comia 
demais, mas também que comia em privado, longe da comunidade. 


Comida 


Uma dieta típica consistia em vegetais, carnes, peixes e algumas 
especiarias. Frutas e legumes comuns incluiam grãos (coletivamente 
chamados de milho), como trigo, cevada e centeio para fazer pão; 
ervilhas, avelãs, cerejas, abrunhos, pastinagas, bananas-da-terra, 
amoras, maçãs, ameixas e peras. As carnes disponíveis incluiam 
gado bovino, cabra, ovelha, porco, veado, javali, galinha, ganso, 
perdiz, abutre, melro preto, e até mesmo camundongos e ratos em 
tempos difíceis. A maioria dos peixes era de rio, como salmão, 
enguia, barbilhão, perca, truta e lúcio. O peixe de profundidade 


comum era o arenque. 


va 


Outros alimentos incluíam pão e manteiga (alimento básico na 
dieta anglo-saxá), mel (o único adoçante facilmente disponível), 
alecrim, hortelã, arruda e gentios. A beijo-de-freira (uma erva 
daninha que geralmente cresce em campos de trigo) constava em 
muitas dietas — um leve irritante que causa dores estomacais. 

Bebidas abrangiam hidromel, leite, cerveja, vinho e cerveja feita 
de frutas fermentadas. A bebida básica era o hidromel. O vinho 
era reservado para ocasiões especiais e a cerveja não era nada como 


ão deixem ele fugir!” 
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a que conhecemos hoje. 
ps A disponibilidade de certos alimentos, especialmente carnes, 
: dependia do lugar que a pessoa ocupava na sociedade. Os ricos 
i tinham acesso a uma maior variedade de comida, incluindo carne de 
J veado, lebre, lúcio e ostras, enquanto o povo comum se contentava 
com gado. À maioria das carnes consumida era de cabra, ovelha 
e porco. 

Importações exóticas ocasionalmente também encontravam seu 


= lugar na mesa. Coentros, pimenta, óleo, lavanda, canela, gengibre, 
- | alcaçuz e açúcar estavam disponíveis, pelo menos para os ricos, em 
: pequenas quantidades. 

| Preparação e Refeições 
3 Animais de pecuária, que podiam vagar livremente, eram levados 


ao mercado e vendidos bem rápido. Entáo o comprador voltava 


para casa com o animal e o abatia no quintal. O quintal também 
era onde se mantinha um pequeno jardim para cultivar vegetais. 
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O pão era assado em uma panela sobre um fogo ou em uma 
panela enterrada em cinzas quentes. Existiam alguns fornos de pão, 
mas não muitos. Os grãos usados para os pães eram moídos pelas 
mulheres em casa ou por homens com moinhos de água, tração 
animal ou de maré. 

O prato mais comum, o guisado, era cozinhado numa chaleira 
suspensa sobre o fogo. Quem estava querendo uma refeição mais 
luxuosa assava a sua carne sobre uma fogueira. 

Na maioria dos dias, o anglo-saxão médio fazia duas refeições. 
Uma refeição por volta do meio-dia e outra à noite. Normalmente 
as duas eram algum tipo de guisado. Aos domingos, as refeições 
saíam bem cedo e então muito tarde, durante a noite, para dar tempo 
de ir à igreja. Dias especiais podiam ter mais ou menos refeições, 
dependendo de se era um festival ou dia de jejum. 

Os festivais comuns, onde mais comida era consumida 
comunalmente, eram o solstício de inverno, a páscoa, após a colheita, 
após amarrar os fardos de cereais, depois do arado, da moagem, de 
empilhar o feno, de transportar madeira e de transportar milho. 
Esses festins extras eram recompensas pelo trabalho duro. Em 
uma festa dessas, as pessoas podiam interagir com seus vizinhos, 
especialmente aqueles que viviam do outro lado da comunidade, 
ouvir orações dos padres, e receber mantimentos extras para ajudá- 
las em tempos difíceis. A comida dos festins era fornecida pelo 
thegn ou outro líder local para recompensar os ceorls por seu 
trabalho árduo (e para lembrá-los de quem estava no comando). 

Uma única faca, colher e dedos eram as ferramentas mais 
usadas para comer. Às pessoas levavam seus próprios talheres para 
a refeição. Como os guisados eram a regra, tigelas eram comuns. 
Copos de fundo convexo e chifres eram usados para beber. Esses 
copos indicavam que a bebida deveria ser consumida de um trago, 
ou, no caso de chifres grandes, passada de pessoa para pessoa. As 
louças eram feitas de cerâmica, madeira, couro ou metal, sendo a 
madeira o material mais comum. 


Fome 

Entre os Séculos V e XI, houve cinquenta anos com graves 
ondas de fome. Isso foi causado por mudanças climáticas, que 
apresentaram ou pouca chuva ou chuva demais, prejudicando 
as lavouras e diminuindo a produção, ou devido às privações 
de guerra, com forças invasoras queimando campos e abatendo 
gado para punir seus inimigos. Além do aumento de morte por 
doença e por fome, essas épocas de privação também aumentavam 
a quantidade de escravos; pessoas incapazes de alimentar a si 
mesmas ou a suas famílias vendiam-se aos ricos para que estes 
fossem obrigados a fornecer alimento. 


Agricultura 
Os anglo-saxões praticavam a agricultura de campo aberto. A terra 
arável era dividida em faixas que se combinam em furlongs (uma 
unidade de medida) e, em seguida, eram agrupadas em campos. 
Todo ano, um dos campos era deixado em pousio, usado para 
pastoreio de gado ou para o cultivo de ervas e plantas medicinais. 

Drenagem e arado eficazes, bem como outras boas técnicas de 
gestão da terra, aumentavam a quantidade de alimentos disponíveis 
de um ano para o seguinte. O arado geralmente era puxado por 
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bois, criando os sulcos apropriados para o plantio, embora escravos 
também pudessem ser usados para tal. 


Caça e Pesca 

A maior parte da pesca era feita em rios utilizando redes. Algumas 
comunidades costeiras também faziam pesca de profundidade 
usando linhas. Barragens e armadilhas também eram empregadas 
em rios para capturar peixes e enguias. 

A caça era feita com lança, funda ou arco. Os animais 
frequentemente cacados incluíam javalis, veados-vermelhos, lontras 
e castores. Qualquer pássaro que pudesse ser atingido com uma 
pedra de funda também estava valendo. 


VIAGEM 


Os romanos deixaram um legado de estradas na Inglaterra, 
muitas das quais sobreviveram de alguma forma até a época de 
Cthulhu Idade das Trevas. No entanto, os anglo-saxóes não ficavam 
confinados às estradas, se espalhando bastante. 

Viagens por terra geralmente eram feitas a pé, seguindo as 
estradas. Era proibido viajar fora delas. A equitação era uma 
atividade de elite e muitas pessoas desconfiavam, e com razão, de 
um homem armado a cavalo. Carroças, puxadas por bois ou por 
escravos, transportavam mercadorias através da ilha. 

Os rios eram mais utilizados para transportar mercadorias a 
longas distâncias. As estradas ligavam os portos às vilas e os rios 
eram continuamente aprimorados através da escavação de canais. A 
maioria dos navios que cruzavam os rios utilizavam remos. 

Viajar pelo oceano era importante para os anglo-saxões. É como 
os seus produtos chegavam aos mercados continentais e como 
material estrangeiro, vindos até mesmo do Próximo-Oriente ou 
da Índia chegavam à Inglaterra. Na verdade, se um homem fizesse 
três jornadas comerciais para o continente às suas próprias custas, 
ele era elegível de se tornar um thegn. 


ENTRETENIMENTO 


Anglo-saxões, independentemente da classe, buscavam por 
entretenimento. Alguns exemplos estão listados na seção de jogos 
infantis. Mas havia outras formas de passar o tempo também. 
Caça e falcoaria eram consideradas boas práticas para os 
guerreiros manterem suas habilidades afiadas quando não estavam 
em campo de batalha. Lobos, javalis, veados, lebres, lontras e 
castores eram alvos viáveis. As lanças eram a principal arma de 
caça, especialmente quando feita por esporte; no entanto, alguns 
guerreiros demonstravam sua proeza enfrentando javalis com espada 
e escudo. Cães de caça eram bastante utilizados. A falcoaria era 
particularmente popular entre a elite, especialmente em viagens 
longas ou quando estavam em campanha. Os falcões e gaviões eram 
treinados para trazer de volta pequenos mamíferos e outras aves. 
Além do Anefatafl (um jogo de estratégia onde um rei em 
desvantagem numérica e seus vassalos tentavam escapar de um 


exército invasor), também eram jogadas variantes arcaicas do gamão, 
trilha, e raposa e os gansos. O xadrez, apesar de popular entre os 
vikings, não era tão jogado pelos anglo-saxões. As apostas andavam 
de mãos dados com os jogos de tabuleiro anglo-saxões. 


Poemas e Advinhas 
Poemas heróicos serviam para inspirar as pessoas à grandeza. Eles 
recordavam aos guerreiros dos feitos de seus ancestrais, falavam de 
lutas titânicas entre homens e monstros, e lembravam a todos o 
que se esperava deles. Um scop (poeta), memorizava vários poemas 
e os recitava nos salões dos thegns durante a noite, usando a luz 
das chamas e música ocasional para deixar tudo mais imersivo. 
As advinhas eram uma forma popular de entretenimento. Havia 
muitas delas, e eram bastante variadas. Eram usadas não só como 
uma forma de entretenimento, mas algumas serviam para transmitir 
pensamentos filosóficos e religiosos. Geralmente eram feitas em 
versos. O Livro de Exeter contém mais de 95 advinhas. 
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EXEMPLOS DE ADVINHAS 


Aqui vão duas advinhas para o Guardião usar em busca de 


confundir ou divertir os investigadores. Guardiões espertos 
podem querer incluir pistas sobre o Mythos nas advinhas. 


Sou solitário, ferido por ferro/Espancado por armas, veterano de jogos 
e batalhas/Desgasto fios de espada. Testemunho a guerra/lutas ferozes, 
sem esperança de ajuda,/ou socorro para mim,/entre os guerreiros, sou 
totalmente destruído./Lâminas me golpeiam, de forte gume e de fio 
atroz/Despedaçam-me, as obras dos ferreiros/Mordendo o burh. Todas 
as vezes preciso suportar aos odiosos conflitos./Nunca em nenhuma 
habitação dos homens/Talvez pudesse encontrar remédio que aplacasse 
minhas dores, /Mas meus ferimentos aumentam a cada dia. 


A resposta ao enigma acima é: um escudo. 


Sou uma criatura maravilhosa: para as mulheres uma expectativa 
alegre, para companheiros próximos, bem eficaz. Não faço mal a 
ninguém, a não ser a quem me mata. Minha haste é alta e ereta — 
Ergo-me em meu leito — e alcanço até lá embaixo. As vezes, a linda 
filha de um campónio ousará, garota malcriada, agarrar-me. Ela 
ataca-me, vermelha como eu, agarra a minha cabeça e me enfia em um 
lugar apertado. Sentirá os efeitos de seu encontro comigo, essa mulher de 
cabelos encaracolados que me aperta. Logo estará em lágrimas. 


À resposta para o enigma acima é: uma cebola. 


rma de defesa efetiva durante a Idade das Trevas 
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Os anglo-saxões se assentaram na ilha através da violência e 
perderiam o controle da ilha através da violência. Ao longo dos 
séculos que estiveram em Inglaterra, lutaram contra romanos, 
bretões, galeses, danêses, noruegueses e uns contra os outros. Esta 
seção apresenta uma breve visão geral sobre os guerreiros anglo- 
saxões e de seus equipamentos. 


Fyrd 
O fyrd era a unidade básica de qualquer força de combate anglo- 


saxã. É uma milícia formada de homens livres recrutados, tendo de 
15 a 60 anos e capazes de lutar. Como isso rapidamente esgotava 
uma região, por esvaziá-la de seus trabalhadores, e deixava as casas 
indefesas, cada grupo de cinco hide devia fornecer um homem para 
o combate. O restante dos homens pagava 4 xelins para cobrir 2 
meses de despesas para o alistado. 

Os membros do fyrd eram responsáveis por suas próprias armas 


A hearthweru (guarda doméstica) eram as tropas pessoais dos 
reis e de thegns poderosos. Eram guerreiros semi-profissionais e 
formavam o núcleo de toda força de combate anglo-saxã. Grande 
parte do tempo livre desses guerreiros era passado treinando para a 
guerra, geralmente através da caça e de competições físicas. 

Os hearthweru recebiam seu equipamento de seu senhor. Esse 
equipamento, chamado de heriot, consistia em quatro lanças, quatro 
escudos, quatro cavalos (2 com selas), duas espadas, um elmo de 
metal e uma cota de malha. Esse arsenal devia ser devolvido se um 
membro do hearthweru decidisse deixar o serviço de seu senhor. 
O motivo mais comum para isso era comportamento desonroso 
por parte do senhor. A lealdade à guarda hearthweru suplantava a 


lealdade à própria família. 
Sob o reinado do Rei Knut, a hearthweru foi substituída pelos 
huscarls, o equivalente escandinavo. 


z e equipamento. Em alguns casos, os homens que ficavam para trás O equipamento mais comum no campo de batalha eram lanças e 
S : ۲ 
X combinavam seus recursos para fornecer equipamento de guerra elmos de couro para ceorls, e espadas, cotas de malha, e elmos de 
N f ۶ d ۹ 
S para o que fora ingressar o fyrd. metal para thegns. Ambos as classes também usavam escudos. Nada 
x Em algum momento do Século IX ou X, surgiu o conceito de um proibia um ceorl de empunhar uma espada e usar cota de malha e 
3 fyrd seleto. Um fyrd seleto alistava apenas soldados de de thegns e elmo de metal, mas isso não fazia dele um thegn. 
چ‎ ceorls que tinham experiência em combate. Isso era uma tentativa de A hearthweru também usava cota de malha em combate. Esses 
X criar uma força de combate mais disciplinada e menos atrapalhada. camisóes de aros de metal iam até a coxa, podendo chegar até mesmo 
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Elmos de guerra eram capacetes cônicos feitos de couro sobre uma 
armação de metal, ou então inteiramente metálicos. Uma guarda 
nasal protegia a ponte do nariz. 

A lança era de longe a arma mais comum. Guerreiros usavam 
lanças para estocar, lanças curtas para arremessar e uma lança de 
tamanho intermediário podia ser usada das duas formas. Essas armas 
tinham lâminas de metal na ponta. Alguns guerreiros preferiam usar 
machados de um gume só em combate. 

Arcos não eram comuns no campo de batalha anglo-saxão. Eles 
iam contra a ideia de que era preciso enfrentar o inimigo de frente. 
Quando os arqueiros eram usados, tinham um papel pequeno, não 
formavam um grande contingente como nos exércitos ingleses 
posteriores. Os arcos utilizados em combate eram arcos longos com 
1,80 m de comprimento. Normalmente usavam madeira de teixo ou 
de freixo. Já as flechas eram de pópulo ou de faia. A corda costumava 
ser de linho. 

As espadas, um sinal de poder na Inglaterra anglo-saxá, eram de dois 
gumes. O padráo do metal era misto; a solda feita através de marteladas 
combinava na lâmina partes retorcidas de diferentes aços. As espadas 
muitas vezes eram o orgulho do equipamento de um guerreiro e até 
mesmo a espada mais básica podia ser passada de geração em geração. 

A seax, uma faca longa de gume único, marcava presença no arsenal 
da maioria dos combatentes. Era uma arma usada como último recurso, 
quando todas as outras tinham sido perdidas ou danificadas. 

Os escudos eram redondos e feitos de tábuas de tília cobertas 
de couro. Uma boça de ferro, normalmente sem adornos, prendia a 
empunhadura ao escudo. 


Os vikings eram uma ameaça constante para a Inglaterra durante 
a época de Cthulhu Idade das Trevas. Guardiões que queiram 
inserir uma invasão viking numa campanha anglo-saxônica 
podem escolher qualquer ano. Se o objetivo for trazer uma 
precisão histórica, é possível escolher uma das seguintes datas ou 
locais. A seguir consta uma lista das maiores invasões. Invasões 
menores e mais localizadas aconteceram muitas outras vezes. 


Stainmore (954) 

Maldon (991) 

Folkestone (991) 

Londres (994) 

Inglaterra (1016) 

Norte da Escócia, a maior parte tendo sido conquistada (1030-35) 
Inglaterra (1042) 

Fulford e Stamford Bridge (1066) 
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Cavalos eram usados como transporte para o campo de batalha 
e para perseguir inimigos em fuga. Os confrontos ocorriam a pé, 
outro exemplo de que guerreiros honrados lutavam cara a cara. 


Convocacáo 

À convocação militar era feita por mensageiros, que viajavam de hide 
a hide. As pessoas selecionadas para se juntar ao fyrd tinham que se 
reunir em pontos de convocação pré-definidos, geralmente ao longo das 
estradas. Uma vez reunidas, as condições físicas da tropa eram testadas 
por um thegn ou shire-reeve. O fyrd que se reunia em um único local 
normalmente servia como uma unidade em um exército maior. 

Se alguém não aparecesse, perdia suas terras para o rei. Sem terras, 
não poderia mais ser considerado um homem livre. Um thegn ou ceorl 
podia optar por não servir, pagando uma taxa de substituição de 40 xelins 
ao seu senhor. Se esse senhor, por sua vez, não recrutasse um substituto, 
ele pagava 40 xelins ao seu próprio senhor. 

Reunido, o fyrd marchava para se encontrar com o rei e as outras forças. 
Conforme avançava, seu contingente ia aumentando conforme outros 
grupos se uniam a ele para compor uma única força. Alimentos essenciais, 
suprimentos e equipamentos eram transportados. A maior parte disso 
era carregada por bois, cavalos ou carroças puxadas por homem. Ceorls 
não combatentes gerenciavam o transporte dos suprimentos e levavam 
material adicional em suas próprias costas. Ao longo do caminho, os 
homens se alojavam em vilarejos ou em barracas nos campos. Vilarejos, 
igrejas e terras pertencentes ao rei forneciam suprimentos adicionais para 
o exército enquanto ele marchava. 

Os membros do fyrd eram obrigados a servir por 60 dias. Quando 
esses 60 dias acabavam, ele ia para casa. Não era incomum que os homens 
partissem assim que os seus 60 dias acabassem, mesmo que estivessem 
em um cerco ou uma batalha. 

Para lidar com isso, os reis dividiam a convocação em dois grupos que 
serviam 60 dias cada. Um grupo permanecia em casa enquanto o outro 
estava em campo. Teoricamente, o grupo que estava em casa substituía 
o atuante assim que os 60 dias passassem. Na prática, porém, o rei e sua 
hearthweru às vezes acabavam sem um exército quando as tropas de 
substituição acabavam atrasando por algum motivo. 


A Parede de Escudos 


As táticas anglo-saxônicas consistiam em uma parede de escudos 
apoiada por lanças que lentamente avançava sobre a parede inimiga. 
Numa fileira de escudos, cada homem fornecia proteção não só 
para si mesmo, mas também ao seu vizinho. À tática era popular, 
pois não era necessária muita habilidade para segurar um escudo 
em uma formação de fileira e avançar em massa. Quando as duas 
paredes se chocavam, a luta tornava-se um empurra-empurra de 
escudos, força bruta e golpes de lança. As paredes logo se desfaziam 
e o confronto se desmanchava em pequenos grupos e combates um 
contra um. Era uma coisa confusa e sangrenta. 

Mensageiros a pé ou a cavalo transportavam as ordens de um 
contingente do fyrd para outro, conforme necessário. 

Quando o moral do inimigo quebrava e ele começava a fugir, o 
vencedor usava seus cavalos na perseguição. 
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CRENÇA 


A seção de religião em Idade das Trevas de A-Z (p. 50) cobre 
muitos princípios do catolicismo dessa época, então eles não 
serão repetidos aqui. Em vez disso, a seguir são apresentadas 
informações sobre igrejas e crenças populares. 


Cristianismo 

Na Idade das Trevas, a maioria das pessoas na Inglaterra anglo- 
saxã eram cristãs. Homens e mulheres entravam para mosteiros, 
se casavam segundo a tradição cristã, e frequentavam a Igreja. A 
maioria dos povoados tinha pelo menos uma igreja de pedra. Muitos 
tinham mais de uma; alguns contavam com igrejas senhoriais 
privadas para um thegn, outros apresentavam igrejas públicas abertas 
a qualquer um. No entanto, superstições antigas ainda persistiam 
no fundo da mente, e muitas vezes elas afloravam durante tempos 
difíceis. 

A figura religiosa suprema na Inglaterra anglo-saxã era o 
Arcebispo de Canterbury (Cantuária). Como o preeminente bispo 
da Inglaterra, ele ocupava a cadeira do Santo Agostinho, assim 
batizada em homenagem ao primeiro Arcebispo. O processo de 
seleção variava. Alguns eram eleitos pelos cânones da Catedral 
de Canterbury, enquanto outros eram nomeados por governantes 
seculares. 

Uma pessoa comum nunca se encontrava com o arcebispo. A 
maioria lidava com seus padres paroquiais, monges viajantes e frades. 
Moradores de um burh grande, como Canterbury ou Gloucester, 
podiam frequentar uma igreja chefiada por um bispo. 

É preciso notar que os domingos eram importantes como um dia 
de serviço da igreja e um dia em que não se trabalhava. Um cristão 
culpado de trabalhar num domingo precisava pagar penitência. 
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DÍZIMOS COMUNS 


A Igreja e seus padres vivem de dízimos. As pessoas doam todo 


tipo de bens às igrejas e a igreja anglo-saxá estabeleceu certos dias 


em que os dízimos deveriam ser pago. 


Dízimo Doação 

Doação do Arado Quinze dias após a Páscoa 
Animais jovens Pentecostes 

Grãos de colheita Dia de Todos os Santos 
Pence de Pedro Dia de São Pedro 
Quinhões Martinmas 

1/2 dia de 


cera de abelhas Véspera de Páscoa, Dia Todos os Santos, 
ea Purificação de Maria 


Dízimo Funerário Enterro 
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Tipos de Igreja 
Havia quatro tipos de igreja na Inglaterra anglo-saxã. Diferente 
das casas e de outras construções, as igrejas muitas vezes eram 


de pedra. 


Heafod-mynstres: grandes monastérios (ou minsters), geralmente 
a sede de um bispo. 


Medemran mynstres: igrejas de nível médio com um colegiado 
ou grupo monástico de clérigos. Muitas vezes tinham igrejas 
menores afiliadas a elas. 


Git lessan: literalmente, “menor ainda.” Essas igrejas tinham um 
cemitério e faziam serviços divinos básicos. A maioria das igrejas 
privadas fundadas por leigos caíam dentro dessa categoria. 


Feld-circan: igrejas de campo são capelas sem cemitério. 
Geralmente essas não tinham um padre residente. 


Simpatias 

Um sincretismo frequentemente observado entre a religião formal 
e a crença popular eram as simpatias para proteção contra elfos, 
demônios, venenos e doenças. Os elfos eram criaturas ambivalentes 
e imorais que se escondiam além das fronteiras dos povoados 
humanos, causando todo tipo de problema. Esses elfos usavam suas 
invisíveis flechas élficas para causar todo tipo de doença, físicas e 
espirituais. Uma maré de azar ou uma dor nas costas que não passava 
de jeito nenhum podiam ser fruto da ação dos elfos. Possessão 
por demônios podia causar febre, loucura ou outras maladias. Para 
neutralizar estas coisas, os anglo-saxões usavam amuletos. A maioria 
deles eram verbais: falados, cantados ou entoados — embora alguns 
encantos pudessem ter componentes físicos. Durante os tempos 
pagãos, os encantos invocavam divindades para curar as pessoas. 
Conforme o cristianismo dominava a região, os nomes dos deuses 
pagãos foram mudando para santos cristãos, mas os meios de usar 
esses encantos permaneceu o mesmo. 


Alguns exemplos de encantos são fornecidos na página 48. 


Amuletos 


Como as simpatias, amuletos protegiam as pessoas contra doenças 
causadas por elfos e espíritos malignos. Encontrados em muitas 
sepulturas pagãs, estes objetos costumavam ser desencorajados 
pelas autoridades da igreja, mas na prática acabam sendo 
tolerados. Usados em volta do pescoço ou carregado em um 
bolso no cinto, amuletos incluíam pequenos ramos de ervas como 
artemísia, pedras (tais como âmbar ou ametista), cristais, conchas, 
dentes de lobo, ou garras de águia. Embora esses fossem os tipos 
mais recorrentes, qualquer objeto incomum poderia se tornar um 
amuleto — pequenos fósseis, por exemplo, ou moedas romanas ou 
escandinavas. Este é um destino provável para qualquer artefato 
do Mythos ou pré-humano encontrado por um lavrador anglo- 
saxão. Uma pista vital ou item perigoso pode acabar como uma 
relíquia familiar preciosa, exigindo uma boa dose de sutileza para 
os investigadores conseguirem o objeto. 


Os Velhos Costumes 


Embora o povo já fosse cristão por mais de um século, sem dúvida 
ainda havia seguidores dos costumes pagãos. A Igreja pintaria essas 
pessoas como gente sinistra espreitando nas sombras e visando 
corromper e enganar bons corações cristãos, no entanto as coisas nunca 
eram simples assim. 

Misturar crenças pagãs em uma campanha é uma boa forma de 
adicionar profundidade e também de trazer à luz os verdadeiros horrores 
do Mythos. Se um adorador de Woden que sacrifica bebês ao seu deus 
já é mau, o quão depravados não seriam os seguidores das divindades 
do Mythos? 

Durante os tempos pagãos, todos os deuses recebiam sua devida 
adoração. Embora um indivíduo pudesse favorecer um deus específico, 
ele tomaria o cuidado de não ofender nenhum deles A maior parte 
da adoração era feita em altares domésticos simples, embora os 
bosques, pedras e árvores sagradas também pudessem ser visitados. 
Práticas rituais e sacrifícios (geralmente de alimentos ou animais) 
eram frequentes. 

Na cosmologia anglo-saxônica, existem sete reinos. Os seres 
humanos vivem em Middangeard, que é cercado por dois mares de 
água salgada e dois mares de água doce. Uma barricada, feita a partir 
das sobrancelhas do gigante Claeg, estaria cercando Middangeard, 
separando-o dos outros mundos. Acima de Middangeard estaria o 
Heofon, a casa dos deuses, conectada à terra dos homens pela Boga 


Heofonlic (Ponte Celestial). A terra dos mortos, Hel, fica abaixo de 
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- ARCEBISPOS DE CANTERBURY 


A seguir consta uma lista dos Arcebispos de Canterbury (ou da 


Cantuária) que reinaram durante a Idade das Trevas, para caso 
os investigadores tentem procurá-los em busca de conselhos. "el 
"significa que foram eleitos; "dep" significa que foram depostos. 


De Para Nome 

941 2 de Jun de 958 Oda 

958 959 ZElfsige [Elfsige] 

959 dep. 959 Byrhthelm[Birtelmo] 

959 19 de Maio de 988 Dunstan [Dunstano] 

988 Fevereiro de 990 ZEthelgar [Etelgar] 

990 28 de out de 994 Sigeric, o Sério [Sigerico] 

el.21 de Abril de 995 16 de Nov de 1005 Ælfric de Abingdon 
[Elfrico] 

1006 19 de Abril de 1012 — /Elfheah [Alfege] 

1013 12 de Junho de 1020 Lyfling [Lifingo] 

13 de Nov de 1020 — C. 29 de Out de 1038 ZEthelnoth [Etelnodo] 

1038 29 de Out de 1050 ^ Eadsige [Edsino] 

Março de 1051 dep. Set de 1052 Robert de Jumiêges 
[Roberto] 


—— 6 ۳۷۷ tl 1 0 


+ 
y 


1 
» 
۰ 


1 E 
e. rs. sa. mar as 
e cee «0i e ee ee ew a es m D 


= سس‎ M9 + 


Middangeard. Entre os limites dos trés mundos estariam quatro reinos 
pertencentes aos Dweorgian, Beorht Aelfan, Deorc Aelfan e Ents. 

Os trés mundos estariam ligados pelo Teixo de Irminsul. Uma das 
raizes de Irminsul chega até o Hel e extrai o sustento do Sweging Cital 
(Caldeirão Fervilhante), que é guardado pelo devorador de cadáveres, 
um grande wyrm chamado Fretanre Death. A segunda raiz de Irminsul 
sorve da Fonte da Sabedoria, em Middangeard. A terceira raiz de 
Irminsul alcança a Fonte do Destino em Heofon. 

As três filhas de Niht — Wyrd, Metod e Sculd — existem fora 
dos três mundos, mas ainda assim perto deles, atuando como Destino, 
Medidora e Cortadora. Todos os dias Wyrd bebe água da Fonte do 
Destino e tece o fio da vida de um homem. Metod o mede, deixando-o 
longo ou curto. Sculd corta o fio de acordo com a medida de Metod. Se 
o corte não for limpo, o homem morre de forma atroz, do contrário, ele 
morre de forma honrada. O trio tece os fios em um tear feito de ossos, 
apoiado por crânios. Ninguém pode escapar de seus fios. 
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QUEM É QUEM? 


Durante os dias em que os deuses pagãos eram adorados, os 


anglo-saxões muitas vezes tinham distinções bem sutis entre os 
diferentes tipos de praticantes. Durante a época de Cthulhu Idade 
das Trevas, qualquer um que reivindicasse um desses títulos estava 
pedindo para ser declarado como herege. O título masculino é 
listado primeiro, seguido pelo feminino. 


* Dryman/Drycge: usavam aparatos mágicos como caldeirões, 
cristais e varinhas. 

* Galdre/Galdoricge: cantavam ou entoavam seus rituais e feitiços. 

* Lyblaeca/Lybbesstre: faziam poções. 

* Scinnlaecca/Scinnlaecce: invocavam espíritos e conversavam 
com os mortos. 


* Witega/Witegestre: adivinhos e profetas. 


Se um praticante utilizasse magia por ódio, rancor, ganância ou 
outra emoção negativa, era chamado de Wareloga/Haegtess. Não 
era exatamente como a magia era feita, mas sim porque ela era feita. 

Para muitas pessoas, porém, esses diferentes tipos de magia podiam 
ser resumidos em apenas uma palavra. Uma wicce (ou wicca, se fosse 
homem) é uma bruxa, alguém que usa magia para prejudicar os outros. 
Apesar da queima de bruxas ainda estar muito a frente no futuro, 
a igreja condenava a bruxaria, e as pessoas acusadas de tal podiam 
ser banidas e desprezadas, levadas à corte ou até mesmo atacada por 
seus vizinhos. 
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Deuses Pagáos Anglo-Saxóes 

A Inglaterra da Idade das Trevas náo estava táo longe de suas 
raízes pagás a ponto de os deuses terem sido esquecidos. Muitas 
das simpatias e festas dedicadas ao Deus cristáo e seus santos antes 
eram feitas em homenagem aos deuses pagáos. Se o Guardiáo quiser 
utilizar o paganismo em seus jogos, pode se inspirar na lista de deuses. 
Alguns sincretismos com o Mythos sáo sugeridos; no entanto, o 
Guardiáo deve se lembrar de que quanto mais o Mythos for utilizado, 
menos assustador se tornará. Cada Guardiáo deve escolher quais 
sincretismos sáo verdadeiros em seus jogos. 


Woden: o pai dos deuses, também o deus da sabedoria, da guerra e da 
morte. Simbolizado pelo anel e pela langa. No Mythos de Cthulhu, 


ele pode ser um sincretismo de Tawil at Umr. 


Frig: deusa máe, esposa de Woden, e protetora dos animais, além de 
uma curandeira. Os símbolos dela sáo um punhado de gráos e um 
colar de ámbar. Ela pode ser um sincretismo de Shub-Niggurath. 


Thunor: o deus do tempo, inimigo dos gigantes e protetor dos fracos. 
Simbolizado pelo martelo e muitas vezes considerado um “amigo do 
homem comum.” Ele pode ser um sincretismo de Nyarlathotep, se o 
Guardiáo quiser que seja uma influéncia maligna, ou de Nodens, para 
quem preferir usar uma influéncia protetora. 


Eastre: uma deusa da fertilidade, o alvorecer e a primavera (é uma das 
origens de Easter, páscoa em inglês). O símbolo dela é a lebre. Como 


Frig, ela pode ser um sincretismo de Shub-Niggurath. 


Tiw: um deus da justiça, juramentos e liderança. O símbolo dele é 
a espada. Tiw pode ser um sincretismo de Gla'aki, cujos juramentos 
contam com certa justiça. 


Hama: um deus vigilante que guarda a ponte arco-íris entre o 
Midangeard (terra) e o Heofen (céu). Ele pode ver o mundo todo 
e também ouvir a tudo. Pode ser um sincretismo de Yog-Sothoth. 


Ing: o homem verde, um deus da fertilidade. Ele pode ser um 
sincretismo do Homem Verde, o avatar de Nyarlathotep, ou do Deus 
Verde adorado no território dos Varrenni. 


Niht: não é exatamente um deus, e não é adorado, mas Niht criou a 
existência em conjunto com Eallfaeder. 


Eallfaeder: outra divindade da criação, Eallfaeder trabalhou em 


conjunto Niht para trazer tudo à existência. 


Paganismo na Prática 

Ao contrário do cristianismo, o paganismo inglês não era um 
sistema unificado de crença com regras consistentes e um texto 
sagrado imutável. Cada tribo saxá tinha seus próprios ritos sagrados, 
muitos dos quais foram perdidos com a chegada do cristianismo. 
As autoridades cristãs deixaram registros sobre sacrifícios de 
animais e uma casta de sacerdotes que vivia de acordo com um 
conjunto de tabus rigorosos, proibidos de tocar em armas ou 
montar garanhões. Ídolos de madeira ou de pedra dedicados aos 


deuses pagãos, e também para espíritos animais como o veado ou 
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a serpente, eram erigidos no coracáo das aldeias inglesas ou em 
lugares solitários e sagrados. As pessoas na Inglaterra da Idade 
das Trevas eram mais propensas a encontrar os seus antepassados 
pagãos em sepulturas deixadas em meio à paisagem. Ao contrário 
dos cristãos, que enterram seus mortos em cemitérios de igrejas 
dentro das vilas e vilarejos, os pagãos tendiam a fazer seus enterros 
nas proximidades (mas não dentro) de seus povoados. Muitas das 
sepulturas desses sepulcros contêm objetos como lanças, amuletos, 
chaves, copos, taças, chifres, joias, ou até mesmo moedas de ouro. 
As sepulturas dos ricos e dos poderosos poderiam ser ainda mais 
elaboradas, com leitos ricamente adornados para o descanso eterno 
do falecido ou até mesmo um barco poderia ser usado para levá-los 
para a outra vida. Grandes mamoas (montes funerários) marcavam 
o local de tumbas reais ou de chefes importantes, muitas das quais 
permanecem visíveis na época da Idade das Trevas. Apesar de suas 
origens pagãs, esses montes funerários eram usados como locais de 
encontros ou marcos para muitas comunidades anglo-saxônicas. 

Nem todos os sepulcros eram tão ricamente adornados. Muitos 
não tinham nada em seus túmulos ou simplesmente as fivelas e 
broches das roupas com que os mortos foram enterrados. Em 
outros casos, alguém teve o cuidado não de prover o necessário 
para a viagem do falecido para a vida após a morte, mas sim de 
proteger os vivos; esses mortos costumavam ser enterrados com a 
face voltada para baixo ou com pesadas pedras sobre eles. Talvez 
essas medidas fossem para evitar que os mortos retornassem para 
prejudicar os vivos. 

Na Idade das Trevas, alguns desses cemitérios estavam então 
abaixo de campos ou de matas que cresceram ao seu redor. 
Quando mamoas ou outros monumentos marcavam um cemitério, 
muitos cristãos ficavam longe, encarando o lugar com um pavor 
supersticioso. Já outros ouviram histórias sobre tesouros dourados 
serem encontrados em tumbas pagãs, então o roubo de túmulos, 
embora desaprovado, acontecia. 

Alguns locais e vilas tinham nomes sugerindo a influência 
do paganismo — Wadnesbyrig significa “Forte de Woden”, por 
exemplo, e Thunreslea tem o sentido de “O Bosque de Thunor”.” 
Embora esses indícios de paganismo estivessem sempre presentes, 
poucas pessoas realmente se recordavam do que significavam. O 
povo da Inglaterra da Idade das Trevas conhecia o nome de Woden, 
mas a maioria assumia que ele era algum rei antigo a quem os pagãos 
ignorantes, tolamente, acreditavam ser um Deus. 


Andarilhos da Noite 
Nightgenga (andarilhos da noite) e sceadugenga (andarilhos das 


sombras) são termos anglo-saxônicos genéricos e intercambiáveis 
para todos os monstros e feras encontrados na escuridão. Podem 
ser lobisomens, ents, nicor, thrys ou elfos. Os mortos inquietos são 
especialmente temidos. 

Púcel é uma palavra que também é usada para descrever goblins, 
trolls e outras criaturas encontradas nos ermos. Na Baixa Idade 
Média, os púcel também eram conhecidos como pookas ou pucks. 
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Wyrd 

Wyrd é o conceito anglo-saxáo de destino inexorável. O destino 
dos homens já está escrito e nào há como contorná-lo. Durante o 
tempo de Cthulhu Idade das Trevas, o wyrd de um homem é decidido 
pelo Deus cristão. 

Os eventos do passado afetam os eventos do futuro, e vice-versa. 
Se você se comportou de forma inapropriada no passado, o wyrd 
será mais pesado sobre você e suas atividades podem encontrar 
problemas. No entanto, se você virasse a página, suas ações futuras 
poderiam sobrepor seus desvios passados. O wyrd não pode ser 
confundido com a ideia de predestinação. Os anglo-saxões eram 
influenciados pelo wyrd e muitos temiam-no, mas não eram 
controlados por ele. 


PAGANISMO NÓRDICO 


Os Velhos Costumes podiam ter praticamente morrido entre 
os ingleses, mas eram uma memória muito mais recente para a 
população escandinava da Inglaterra. Conquistadores vikings do 
Século IX se estabeleceram no norte da Inglaterra, com muitos 
mais mercadores e agricultores nórdicos chegando logo em seguida. 
Embora na Idade das Trevas o norte estivesse firmemente nas mãos 
dos Ingleses, muitas famílias escandinavas ainda permaneciam 
lá. Oficialmente, a maioria se converteu ao cristianismo, assim 
como muitos de seus parentes na Dinamarca e Noruega. No 
entanto, alguns resquícios de crenças e rituais pagãos certamente 
permaneciam ocultos sob a religião recém-adotada. 

O paganismo nórdico, em muitos aspectos, é semelhante ao seu 
homólogo anglo-saxão. Os escandinavos pagãos acreditam que o 
nosso mundo, chamado de Midgard, é apenas um dos nove mundos 
unidos pelo freixo sagrado, Yggdrasil. Entre os outros mundos havia 
o Hel, a morada dos mortos, e Asgard, a casa dos deuses. O deus 
mais popular era Thor, o rude e belicoso deus do trovão, enquanto 
os mistérios de Odin, rei dos deuses, eram reservados para chefes 
e nobres. Foi Odin quem teria dado aos humanos a arte da poesia 
e dominou o segredo da seidr (a feitiçaria). 

Os pagãos nórdicos acreditavam que o mundo terminaria com 
o Ragnarok — uma enorme batalha entre deuses e gigantes, e que 
um novo mundo surgiria das ruínas. 

A maioria dos daneses na Inglaterra converteram-se mais ou 
menos sinceramente ao cristianismo, mas muitos ainda conheciam 
os velhos contos, que eles consideravam como histórias divertidas 
e superstições inofensivas. A visão comum era que os “deuses” dos 
mitos eram apenas heróis humanos cujas ações haviam sido tão 
grandiosas que os pagãos os viam como deuses. Outros cristãos 
daneses incorporaram elementos da tradição pagã em sua crença, 


para a frustração de seus padres. 


OS DEUSES 


Há muitos deuses e deusas na crença nórdica. Alguns dos mais 
importantes são: 


Odin, rei dos deuses, deus da magia, e pai dos caídos. 
Frigga, a sua esposa, rainha dos deuses. 

Thor, deus do trovão, o mais forte dos deuses. 

Tyr, deus da guerra. 

Heimdall, vigia dos deuses. 

Freyr, deus da fertilidade, um dos deuses da tribo chamado Vanir. 
Freyja, irmã de Freyr, deusa do amor. 


Njord, pai de Freyr e Freyja, deus do mar. 
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Aegir, outro deus do mar. 
Bragi, deus da poesia. 


Também importantes, se duvidar até mais, eram as criaturas 
espirituais que habitariam o mundo, que podiam trazer saúde ou 
doença, boa ou má sorte, e até mesmo ajudar os humanos a predizer 
suas próprias venturas. Um dos mais importantes eram os fylgja, um 
tipo de espírito animal que representava uma pessoa. Se um homem 
cujo fylgja era uma cabra visse uma cabra morta, por exemplo, isso 
poderia ser um presságio da sua morte iminente. 

Os rituais pagãos nórdicos variavam de lugar para lugar, mas 
tradicionalmente eram uma parte importante da vida pública, com 
festas e sacrifícios sendo realizados para marcar feriados e iniciar 
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MESES ANGLO-SAXONICOS E SUA IMPORTANCIA 


Mês Juliano Moderno Mês Anglo-Saxônico 


Propósito 


Lavrar e semear. Coloquialmente conhecido como “wolf monath” ” 


bou 4 tera EO Monen o tempo da caça aos lobos, que se estendia até 25 de Março. 
Fevereiro Sol-mónap of Fillibrook Podar as vinhas. 
Março Hréó-mónap Escavar/arar/semear. 
Abril Eostur-mónap Banquetear. 
Maio Primilki-mónap Cuidar das ovelhas. 
Junho Ærra Lida Cortar madeira/colher. 
Nenhum Prilíóa O més inter-calendárial. 
Julho Æftera Lida Segar/cortar madeira. 
Agosto Weod-mónap Colher/segar. 
2x z Alimentar os porcos com a pannage (soltar os porcos na floresta para 
Setembro Hálig-mónaþ E 
eles comerem bolotas caídas, etc.) 
Outubro Winterfylleth Cagar aves selvagens. 
Novembro Blót-mónap Armazenar lenha 
Dezembro fErra Jéola Debulhar 
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eventos públicos, como procedimentos legais. Na Inglaterra cristã, 
Y os ritos pagáos ocorriam em segredo. Ídolos secretos, rusticamente 
۴ esculpidos à semelhança dos deuses, ainda recebiam oferendas em 
lugares escondidos na floresta ou junto ao mar. Essas oferendas 
podiam incluir ouro e prata ou presentes simples, como comida ou 
tecido. Os adoradores de Odin enforcavam sacrifícios animais em 
árvores, homenageando o dia em que o próprio deus teria enforcado 


a si mesmo em Yggdrasil para ganhar sabedoria; oferendas em 
múltiplos de nove, o número sagrado de Odin, eram particularmente 
santificadas. O sacrifício mais sombrio e mais poderoso, praticado 
em um local sagrado de Uppsala, na Suécia, era o sacrifício de nove 
tipos diferentes de seres vivos (incluindo seres humanos). 

Os pagãos nórdicos acreditavam que o destino era determinado 
por seres sobrenaturais chamados nornas e que nada podia mudar 
seus designeos. Em comunidades nórdicas, até mesmo as cristãs, 
era comum fazer divinações jogando ossos ou pedras entalhadas 
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com runas, ou então espalhando sangue e examinando os padrões. 
Assim como os pagãos anglo-saxões, os nórdicos acreditavam que 
os mortos às vezes andavam e falavam mesmo depois de terem 
perecido. Os vikings caídos poderiam erguer-se de seus túmulos 
para exigir vingança ou alertar seus descendentes de alguma desgraça 
iminente. 


Embora a maioria dos daneses tenha se convertido ao 


RR o 


cristianismo, muitos anglo-saxões suspeitavam que isso era apenas 
imento. Pequenas diferenças culturais, desde hábitos de higiene 

fing to. Peq diferenças culturais, desde hábitos de hig 

a cortes de cabelo, eram atribuídas a crenças pagãs secretas. Para 
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muitos, as palavras “danês” e “pagão” eram sinónimos. Quando 

algo dava errado em comunidades mistas, os ingleses podiam logo 

querer colocar a culpa nos dinamarqueses, criando uma atmosfera 

de desconfiança mútua e tensão. 


TEMPO E ANO 


Os anglo-saxões mediam o seu dia do pôr-do-sol ao pôr-do-sol. Desde 
que adotaram o cristianismo, também passaram a usar a semana latina 
de sete dias. O domingo era um dia de descanso, até mesmo para os 
escravos — seus proprietários eram responsabilizados se essa lei não 
fosse cumprida. 

O ano anglo-saxônico começava em 25 de dezembro e era dividido 


Tem 


em doze meses com espaco para um décimo terceiro més extra a cada 
dezenove anos para corrigir as diferencas no calendário. Os anglo- 
saxões encaravam seus meses como algo determinante em suas vidas. 
Geralmente havia um evento específico que tendia a ocupar a maior 
parte do cotidiano em cada més. 


SAUDE, CURA E MORTE 


De modo geral, os anglo-saxóes eram saudáveis, mas a vida na 
Inglaterra anglo-saxá podia ser dura. Picadas de abelhas, talhos 
feitos por presas de javali, gripe comum, e ferimentos combatendo 
as incursóes viking da estacáo podiam derrubar qualquer um. 
Felizmente, havia curandeiros para tratar essas coisas. Na Inglaterra, 
havia uma mistura de tratamentos baseados em fontes naturais e a 
crença em milagres. Os dois elementos, o natural e o sobrenatural, 
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DESASTRES EM TESTES DE MEDICINA 


Desastres em testes de Medicina podem piorar ainda mais as coisas. 


Se o lece jogar um Desastre em um teste de Medicina enquanto 
está fazendo uma sangria, o paciente perde 1D3+1 pontos de vida 
adicionais devido à perda de sangue. Se o Desastre for durante uma 
cauterização, o paciente perde 5 de APA devido às cicatrizes. 
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trabalhavam lado a lado e eram indistinguíveis para a maioria dos 
anglo-saxões. 

Muitas mulheres morriam aos trinta. Os homens viviam até 
quarenta e poucos anos. Apenas 10% da população passava dos 
quarenta e cinco. Viver até a velhice não significava perda de status, 
embora muitas famílias solicitassem que a Igreja cuidasse dos idosos. 
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Na maioria das comunidades anglo-saxás, o saneamento era, na 
melhor das hipóteses, rudimentar. A maioria delas compartilhava 
fossas para facilitar a posterior fertilização de terras agrícolas. 
Feltun, uma palavra do inglês antigo, significava "latrina" e “pilha 
de esterco”. Outros refugos, como carcaças de animais e vegetais 
podres, eram despejados atrás da casa. Lixo doméstico (ossos de 
animais e alimentos parcialmente consumidos) eram deixados no 
chão onde caíam. 

Os anglo-saxões simplesmente assumiam como um fato que seus 
corpos abrigavam numerosos parasitas, desde verme do chicote até 
pulgas. Os piolhos estavam por todo o lado. Não existia a noção de 
asseio como prevenção de doenças. Se a comida caísse no chão, a 
norma era tirar a terra, fazer o sinal da cruz e comer. 


Doenças e Ferimentos 
Doenças comuns na Inglaterra anglo-saxá incluíam: osteoartrite 
(um desgaste da cartilagem das articulações e discos no pescoço 
e na parte inferior das costas; quase todos sofriam disso — uma 
recompensa por uma vida de trabalho duro), tuberculose e lepra. 
Surtos de peste devastavam o interior da Inglaterra. As vítimas 
de doenças contagiosas por vezes eram separadas da comunidade. 
Tanto Deus quanto o Diabo podiam ser os responsáveis pelas 
doenças. Uma crença comum é que as maladias eram causadas por 
flechas élficas — pequenas flechas disparadas por agentes do Diabo. 
Flechas élficas geralmente causavam doenças, dor e lesões que não 
tinham causa óbvia. Dor intestinal e dor de facão geralmente eram 
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contra Deus ou a Igreja, podia acabar derrubado por uma paralisia 
ou outra condição debilitante. 

Ferimentos decorrentes de batalhas ou do ofício da pessoa 
costumavam ser graves, podendo ser fatais. O trabalho cotidiano, 
como a derrubada de árvores ou o conserto de uma parede, podia 
resultar em morte acidental ou em ossos quebrados. Em momentos 
de violência, a possibilidade de morte aumentava dramaticamente. 
Os guerreiros tendiam a visar a cabeça e os ombros, assegurando 
muitos golpes letais. 


Tratamento 

A primeira linha de tratamento era a família. Muitas pessoas 
com ferimentos ou doenças menores eram tratadas com remédios 
caseiros à base de ervas. Muitas vezes, um homem ou uma mulher 
sábia, que conhecia ervas e remédios, podia ser consultado; no 
entanto, a Igreja e pessoas tementes a Deus podiam ver esses 
indivíduos com desconfiança. Lesões e doenças mais graves exigiam 
uma visita ao læce (leech em inglés moderno, ou barbeiro-cirurgião 
em portugués). As formas mais comuns de tratamento eram sangria 
€ o cautério, que exigem um teste bem-sucedido de Medicina. 

Para sangrar uma pessoa, o lece aplicava sanguessugas na 
área infectada ou cortava a carne para permitir que ela sangrasse 
livremente. Era considerado imprudente fazer um sangramento 
quando a lua estava crescendo e a maré estava enchendo. 

Cautério era a aplicação de atiçadores quentes na carne, 
funcionando como uma acupuntura. Um manuscrito ilustrado 


AS FERRAMENTAS DE UM BARBEIRO 


O Livro das Prescrições de Bald inclui uma lista de ferramentas consideradas necessárias para o ofício. 


Ferramenta Português Uso Ferramenta Português Uso 

Mortere Pilão Triturar Niwum cytele Chaleira nova Fazer vapor 

Fepere Pena Aplicacáo Micelne citel Chaleira grande Cozinhar 

Smael sife Peneira pequena Peneirar Ane brade pann Uma panela larga Aquecer gordura 

Hewenne clad Pano azul/cinza Peneirar Foporne Lanceta Cortar 

Linenne clad Pano de linho Peneirar Seolc Seda (linha) Costurar 

Crocc Panela Cozinhar Bydene Balde grande Equipamento para 

Æren feet Recipiente de latão Ferver sudoração 

Cyperenum fet Recipiente de cobre Cozinhar, ferver Porne Espinho Tirar pus 

Ceac ofnete Jarro com tampa Cozinhar Brocen glaes Vidro bem moído ^ Ingrediente 

Grate Ralador Ralar Tige horne Chifre para líquidos Extrair sangue 

Top gare Palito Aplicador Honey Mel Antisséptico 

Bleda Pires Armazenar minhocas 
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em italiano detalhou todos os locais necessários para aplicar 
o aticador, a fim de garantir a máxima eficácia. Recomenda-ve 
também uma aplicacáo bem farta de hidromel forte antes de iniciar 
o procedimento. 

O lece baseava-se na experiência, na observação e no Livro 
das Prescrições (ou Leechbook), de Bald, que era um manual para 
barbeiros-cirurgiões. Não era uma obra abrangente e assumia 
conhecimento por parte do leitor, sendo um compêndio de textos 
médicos do latim antigo e do grego. Ele servia para ajudar o médico 
a se lembrar das doenças e suas curas, em vez explicar os processos 
exatos em seu texto. Por exemplo, o compilador e seu escriba 
substituíram as ervas locais apropriadas pelas as plantas mediterrânicas 
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mencionadas no texto original. Muitas vezes incluia vários remédios 
para a mesma doença, às vezes com notas sobre quão eficazes eles 
eram, e enfatizava bastante que o médico deveria proceder de forma 
inteligente, levando em conta o histórico do paciente e o seu estado 
atual. Se um paciente fosse jovem, fraco ou pálido, o médico deveria 
baixar a dosagem em vez de levar o livro como uma ordem absoluta. 
O lece era instruído a primeiro diagnosticar a doença antes de tratá-la 
e a obra incluia diretrizes para determinar a gravidade do problema 
e o quão rápido era necessário agir. 

O Livro das Prescrições é composto por duas partes. A primeira 
começa abordando doenças e lesões da cabeça, prosseguindo com 
o resto do corpo, incluindo seções sobre doenças causadas por 


EXEMPLOS DE TRATAMENTOS 


Os tratamentos variam desde a aplicação prática da experiência ao 
uso de simpatia. Aqui vão alguns exemplos de tratamentos para 
ajudar o Guardião a fornecer cenas verossímeis. 


Calvície: aplicar uma pomada feita das cinzas de abelhas queimadas 
no couro cabeludo. 


Veneno: o Lacnunga inclui o conselho para lidar com “veneno 
voador”, exigindo que a pessoa seja açoitada quatro vezes na bunda 
com um ramo de carvalho, até ficar vermelho; o ramo então deve 
ser jogado fora. Enquanto o Livro das Prescrições de Bald inclui a 
seguinte receita para curar vítimas de veneno: 


“Em caso de ingestão de veneno; colocar galinha e folhas de malva na 
água, remover ave e erva e dar caldo para o homem beber, bastante 
amanteigado, tão quente quanto ele aguentar. Se ele já bebeu veneno 
antes, pior para ele não fará. Se lhe forçares o caldo de antemão, não lhe 
poderás aplicar veneno nesse dia." 


Cobreiro: combinar casca de choupo, maçã, bordo, sabugueiro, 
salgueiro, malva, murta, wych-elm [olmo], carvalho, espinheiro, 
bétula, oliva, corniso, freixo e tramazeira em um cataplasma e 
aplicar liberalmente sobre o cobreiro. 


Ferimentos e outras doenças de pele: a gangrena pode ser um 
problema muito sério em um mundo sem bom saneamento. O 
Livro das Prescrições de Bald inclui orientações quanto a inúmeros 
remédios: 


“Cure escarificações como se segue; comer refeição de feijão ou aveia 
ou farinha de cevada, ou alguma outra que a ti pareças boa, também 
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servirá, acrescentar vinagre e mel, misture, ferva e deixe marinar, então 
aplique nos locais doloridos. Se desejares que o preparado tenha maior 
potência, junta a um pouco de sal e aplica compressas enquanto lavas com 
vinagre ou vinho. Se necessário, fornecer bebida de ervas, e atenta-te 
sempre que aplicar fortes remédios, fica de olho na potência que os dará, 
e na natureza do corpo do paciente; se forte ou resistente, mais capaz de 
suportar os remédios, já se frágil e magro, não tanto. 2 


Picadas de aranha: fritar e moer lesmas pretas para espalhar sobre 
a mordida. 


Espíritos malignos: trepanacáo; uma broca mecánica é usada para 
perfurar o cránio, libertando a alma dos espíritos malignos. 


Caroco (quisto sebáceo): os anglo-saxóes acreditavam em sangria, 
seguida pela seguinte simpatia: 


Caroço, caroço, carocinho 

Aqui não edificareis, tampouco tereis qualquer morada. 

Tu deves partir, correr para a colina próxima. 

Onde haveis um pobre desgraçado, um irmão tu encontras; 
Colocarás uma folha em sua cabeça. 

Sob a pata do lobo, sob a asa da águia, 

Sob a garra da águia, que tu definhes! 

Murchai como o carvão na lareira! 

Encolhei como a lama no riacho, 

E assentai como água num balde! 

Que te tornes tão parco como a semente da linhaça, 

E pequeno, tão pequeno, quanto os ossos da mão de uma minhoca! 
E mesmo assim, tornai cada vez menor, até que nada sobrai. 


LAH 


eS AINGLATERRAANGlO-SAXA 2 تک‎ 


N 
^ 


— -— — 


umm اق‎ 


vermes, e aquelas causadas por insetos e parasitas. Termina com 
uma discussáo sobre o tratamento de febres e loucura. O segundo 
livro aborda o diagnóstico e tratamento de doenças internas. 

Outro texto médico anglo-saxônico era o Lacnunga (Remédios). 
Ele, assim como o Livro das Prescrições, é uma coletânea de 
remédios e curas para doenças e lesões. Várias seções estão escritas 
em latim, anglo-saxônico, e uma forma derivada do irlandês antigo. 
O Lacnunga inclui remédios práticos, mas também aborda simpatias 
a serem recitadas. Não é claro se essas simpatias são destinadas 
a invocar ajuda espiritual ou ter um efeito psicológico calmante. 

Os centros religiosos também serviam como locais de cura. 
As pessoas viajavam por dias ou semanas para visitar um local 
sagrado para orar em busca de cura. Se um desses locais, como o 
túmulo de São Swithun em Old Minster, Winchester, tivesse uma 
reputação de cura milagrosa, os doentes viajariam longas distâncias 
para encontrá-lo. 

Ferimentos e doenças sérias que não terminavam em morte 
podiam deixar a pessoa inválida. Esses infelizes eram cuidados por 
sua família, parentes, vizinhos ou por um mosteiro. A primeira 
escolha era sempre a família, parentes ou vizinhos, porque assim 
os doentes podiam ficar em sua comunidade. Alguns mosteiros 
incluiam instalações para o cuidado dos adoentados e doentes 
terminais. Dependendo da doença, as pessoas podiam viver mais 
uma década ou mais sob os cuidados de monges ou freiras. 


MORTE E ENTERROS 


A morte chega para todos. Como a Inglaterra anglo-saxá era uma 
terra cristã, os enterros eram feitos em um cemitério de igreja sem 
muito luxo. Os enterros eram orientados de leste-oeste e eram 
mais esparsos na região norte da igreja, uma área considerada de 
má sorte. Enterros infantis eram agrupados em torno das paredes 
do cemitério. Os mais ricos eram enterrados com caixões e tinham 
lápides para identificá-los. Os pobres eram enterrados em um buraco 
consagrado sem qualquer caixão ou lápide. 

Nem todos contavam com um enterro consagrado. Pessoas 
executadas (cujos restos mortais estavam mais ou menos intactos) 
eram enterradas fora dos pátios da Igreja, de cara para baixo com 
as mãos amarradas atrás das costas. Se tivessem sido decapitadas, 
a cabeça era colocada entre as pernas. Outras pessoas proibidas de 
um enterro no terreno da igreja eram os adúlteros, quebradores de 
juramentos, homicídas, aqueles que se recusaram a pagar os impostos 
da igreja, e que fora acusado de ter relações sexuais com freiras. 

A Igreja tinha o direito de recusar a enterrar em suas 
dependências qualquer pessoa que morrera de forma a não receber 
a confissão ou absolvição final, incluindo mulheres que morreram 
no parto, crianças que morreram inesperadamente, estranhos e 
estrangeiros, e homens que caíram em combate. Em alguns casos, 
a Igreja cedia parcialmente e a pessoa era enterrada metade em suas 
dependências e metade fora. 
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DICIONÁRIO GEOGRÁFICO 
DA INGLATERRA 
ANGLO-SAXA 


A seguir consta uma breve visão geral de alguns povados, vilas 
ou locais importantes da Inglaterra anglo-saxónica. Algumas 
entradas apresentam seções sobre possíveis conexões com o 
Mythos ou sementes de tramas que o Guardiáo pode optar por 
incorporar a seus jogos de Idade das Trevas. 


Aberffraw 

A Ilys, ou sede principesca, do Reino de Gwynedd no noroeste do 
País de Gales. Na Ilha de Ynys Mons, o local é habitado há quase 
8.000 anos. Nela, os romanos mantiveram um castrum durante 
o seu domínio na ilha. Sua arquitetura sólida foi apropriada e 


aprimorada pelos príncipes de Gwynedd. 


Durante a época de Cthulhu Idade das Trevas, o trono de Gwynedd 
estava sendo disputado, e muitas vezes mudava de mãos entre as 
famílias, fazendo de Aberfraw um foco de intriga e violência. 


Mythos: o Barclodiad y Gawres (“avental da giganta”) é uma 
mamoa neolítica situada nas proximidades de Aberffraw. Os 
habitantes locais contam histórias antigas de sacrifícios sangrentos 
e ígneos em louvor a uma mãe sombria na câmara mais profunda 
do cemitério. Em noites escuras, alguns afirmam que luzes foram 
avistadas recentemente, vindas de dentro da mamoa. 


Altclud 


Uma impressionante fortaleza de madeira cercada por uma vila. Éo 
centro do reino británico de Strathclyde. Situado em uma enorme 
rocha vulcánica onde os rios Leven e Clyde se encontram, Altclud 
tem sido um povoado estrategicamente importante e próspero. Os 
romanos comercializavam com os residentes, e as lendas afirmam 
que Merlin se hospedou no lugar, assim como Hoel, sobrinho 
de Arthur. O povoado sofreu inúmeras depredações — a pior de 
todas foi em 870, quando Olaf de Dublin tomou a cidade e levou 
embora 200 drakkar (barco longo) de escravos e tesouros. 


Mythos: conta-se que o erudito feiticeiro Merlin enterrou um de 
seus tomos, Ritos Negros, no interior da rocha onde jaz Altclud. 
Ele teria dito que enquanto o livro permanecesse enterrado, 
Altclud estaria segura. O que aconteceu em 870? 


Canterbury (Cantwaraburh, ou Cantuária) 

Essa área foi ocupada desde os tempos pré-históricos. À medida 
que o seu império se desmoronava, os romanos fortificaram a vila 
com uma muralha sólida que abrigava sete portões. Durante os 
anos seguintes, serviu como a principal vila dos Jutos. Em 597, 
Agostinho viajou de Roma até Canterbury e converteu o rei de 
Kent ao cristianismo. Canterbury, com seu histórico como uma vila 
romana, tornou-se a Sé Episcopal e uma catedral foi lá construída. 
Esse evento levou a um reavivamento das fortunas de Canterbury. 


O comércio floresceu, moedas de ouro foram cunhadas, e a 
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prosperidade aumentou. Em 672, a Sé de Canterbury passou a 


chefiar toda a Igreja Inglesa. 


No entanto, essa prosperidade teve um custo. Durante os séculos 
IX, X e XI, os nórdicos saquearam Canterbury repetidamente. 
Em 1012, os daneses chegaram a matar o Arcebispo Alphege. 
Apesar desses contratempos, Canterbury era uma das cidades 
mais poderosas da Inglaterra. 


Mythos: os sete portões da Canterbury romana foram um último 
esforço dos romanos em manter o seu domínio sobre ilha. Se 
sete chaves cuidadosamente trabalhadas forem levadas aos sete 
portões correspondentes na hora apropriada, portais para o 
limbo se abrirão e os dveorg avançarão para matar a todos que 
encontrarem. Os romanos nunca conseguiram adquirir todas as 
chaves e eventualmente perderam o domínio da ilha. Talvez os 
dinamarqueses estejam à procura delas? Talvez na esperança de 
impedir que os Arcebispos as adquiram. 


Carlisle (Caer Ligualid) 


Originalmente um forte fronteiriço romano chamado de 
Luguvalium, Carlisle é conhecido por suas impressionantes 
muralhas de pedra. Os romanos permaneceram na área até quase 
400 A.D., incluindo um breve período em que a vila fez parte 
de uma república separatista. Atualmente dentro do Reino de 
Strathclyde, Carlisle tem sido disputado por séculos, alternando 
entre o governo da Nortúmbria e Strathclyde. O lugar foi 
saqueado pelos nórdicos em 876 e quase queimado até o chão. 
Em vez de ser reconstruído, ficou parcialmente em ruínas. Na 
época de Idade das Trevas, quem viaja para Carlisle encontra 
uma vila decadente, onde ainda vivem pessoas, mas com muitas 
construções simplesmente deixadas a apodrecer. 


Mythos: a dor e o sofrimento daqueles que pereceram durante 
as incursões nórdicas deixaram uma marca indelével na terra. Os 
saqueadores sacrificaram tantos habitantes da cidade através do 
cruel ritual de águia de sangue que as ruas se transformaram em 
lama devido às vísceras derramadas. Quando a noite cai, conta-se 
que paródias distorcidas de pessoas, formadas a partir de entranhas 
podres, continuam a fazer o seu trabalho como se nunca tivessem 
morrido. 


Chester (Ceaster, Caerlleon em Cymric) 

Chester tem uma história longa e célebre. Foi um castrum romano, 
Deva Victrix, e depois uma vila galesa murada. É uma importante 
vila fronteiriça entre os reinos inglês e galês. Em 616, Agostinho 
realizou um sínodo nesse lugar, para tentar unir as igrejas inglesa 
e galesa. Pouco depois, os anglo-saxões tomaram a cidade dos 
galeses em uma batalha sangrenta. Como parte da reconstrução, 
os anglo-saxões fortaleceram as muralhas para se defenderem 


contra os nórdicos. A disposição atual do burh foi projetada por 
Etelflzed, senhora dos mercianos e filha do Rei /Elfred. Em 976, 


O Rei Eadgar fez sua corte em Chester, aumentando ainda mais 
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GUIA DE PRONÚNCIA 


Este é um guia rápido de pronúncia de Inglês Antigo para ajudar 


os Guardiões e jogadores a soarem autêntico. Se uma carta não for 
listada, é pronunciada como no inglês moderno. 


Vogais 

Pronuncie as vogais individualmente, sem omitir nenhuma. 
A sílaba tônica costuma ser a segunda sílaba da palavra: 

a pronuncia-se como no português. 

a é um único som, pronunciado como em ré. 

e pronuncia-se como um é acentuado em português. 

i pronuncia-se como um ê, como na palavra purê. 

o pronuncia-se como um ó, como na palavra bode. 

u pronuncia-se como um 6, como na palavra boliche. 

y pronuncia-se como um ê, como na palavra purê. 


Ditongos 


[27] 


ae “é”, como em ré, seguido por um “a” de Cuba. 


[2v 


» 2 E «AN Zl 
eo “é”, como em ré, seguido por um “6” de poético. 
«A» 


io “ê” como em purê, seguido por um “ô” de poético. 
. «ADN A . € » 
ie “ê” como em purê, seguido por um “a” de Cuba. 


Consoantes 
c pronuncia-se como o “tch” de “atchim”, se for seguido por “i” ou 


« 


e." Do contrário, tem o som de “q” em “quem”. 

ftem som de “v” entre vogais. Em outros casos mantém o som de “f”. 
g tem som de “é” se estiver seguido por "i" ou "e." Se estiver no fim 
da sílaba é como o “tch” de “atchim”; em outras situações, mantém 
o som de “o” 

h tem som de “q”, como em “qui” se estiver no final da sílaba. Do 
contrário tem som de “r”. 

r mantém o som, mas costuma ser meio rosnado. 

s tem som de “z” entrem vogais. Em outras situações mantém o 
“o 


som de "s". 
رز‎ q não são usados. 


Consoantes duplas 

cg tem som de “dji”. 

ng é como no português. 

sc tem som de “x”. 

th apresenta um "t" praticamente mudo e "h" com som de “rr”. 

6 tem um som diferente, que não existe na lingua portuguesa. 
Quando aparece com vogais, é como em “thorn”, pronunciado 
como uma mistura de "t", "s" e “f” com a língua posicionada nos 
dentes de cima e deixando o ar escapar. Em outros casos tem um 
simples som de “T” como em “tem”. Sua versão maiúscula é D 

p também é como em thorn. 
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a proeminéncia da cidade. Os mercados, uma casa da moeda, e o 
comércio próspero da fronteira definem a vila atual. 


Mythos: durante os tempos romanos, os bosques ao redor do 
Deva Victrix eram o lar de um culto de druidas degradados que 
adoravam um lloigor. Recentemente, alguns galeses caíram sob o 
poder psíquico da criatura e estáo sendo levados a causar estragos 
à cidade. 


Dinefwr 


Uma fortaleza de madeira construída no Rio Tywi por Rhodri, o 
Grande. Foi escolhida por Hywel Dda para ser sua sede real. Foi 
de Denefwr que Hywel iniciou suas campanhas para conquistar a 
maioria dos outros reinos galeses e formar Dehuebarth. 


Durante a Idade das Trevas, os visitantes encontram uma fortaleza 
próspera, um lugar difícil de se chegar para aqueles que não 
conhecem o caminho certo, ou que são deliberadamente desviados 
para outro canto. É também um centro de lei e aprendizagem. Os 
códigos legais de Hywel, formulados através de seus estudos das 
leis continentais e islâmicas, estão armazenados nesse lugar. 


Mythos: as viagens de Hywel para Roma e para lugares ainda 
mais longínquos não resultaram apenas um profundo respeito 
por várias leis, mas também em uma curiosidade mordaz pelos 
textos mais profanos que ele descobriu. Hywel esperava que os 
tomos contivessem algum meio de invocar espíritos que pudessem 
fornecer os segredos do futuro. Para este fim, na época do jogo 
ele tem um scriptorium especial em Dinefwr, onde estudiosos 
árabes oriundos da Casa da Sabedoria, Bayt al-Hikma, em Bagdá, 
trabalham para traduzir tomos do Mythos. 


Durham 


A primeira construção na cidade de Durham, a catedral 
monástica, foi erigida em 995 em uma ilha arborizada, formada 
por um estreito meandro criado pelo Rio Wear, sob a orientação 
do espírito de São Cuthbert. Essa vila ainda é pequena, mas cresce 
rapidamente à medida que cada vez mais peregrinos visitam 
as relíquias de São Cuthbert. As relíquias de São Beda seriam 
transferidas para a catedral em 1020, aumentando seus atrativos. 

Em seus primeiros anos, Durham não tinha estruturas defensivas. 
Não havia taludes de proteção ou torres para impedir os saqueadores 
nórdicos anglo-saxões afastados da catedral. Em vez disso, dependia 
dos bancos íngremes naturais do rio para fornecer proteção. 


Mythos: a história da vaca cinza é conhecida por todos de Durham. 
Enquanto os restos de São Cuthbert estavam sendo transportados, 
seu caixão se recusou a se mover e o bispo que liderava a procissão 
teve uma visão informando-lhe que São Cuthbert precisava ir para 
Dunholme. Infelizmente, ninguém sabia onde ficava Dunholme — 
pelo menos não até uma jovem passar procurando sua vaca perdida. 
Outra mulher disse que viu a vaca indo para Dunholme e indicou o 
caminho. Os monges imediatamente partiram na direção apontada 


e o caixão de São Cuthbert permitiu-se ser transportado. 

A verdade é muito mais sombria. Nenhuma das mulheres 
eram meras criadoras de vacas, mas sim a mesma entidade, uma 
manifestação de Lilith tornada carne. Ela guiou os monges para 
um antigo local sagrado para ela, onde as relíquias de São Cuthbert 
estão lentamente sendo pervertidas em algo nefasto, causando uma 
inimaginável praga maligna. 


Exeter (Escancaester) 

O oppidium romano de Isca Dumnoniorum foi construído nas 
margens do Rio Exe em 50 A.D. Um castrum foi erguido cinco 
anos depois para abrigar a Legio II Augusta e defender a região. 
No entanto, nesse lugar foram encontradas moedas mediterránicas 
que datam de, pelo menos, 250 A.D., demonstrando a importância 
dessa região para o comércio internacional. 


Quando os saxões tomaram essa vila das mãos dos bretões, no 
início do século VII, estes foram autorizados a permanecer na 
cidade, mas foram relegados ao seu próprio distrito. As coisas 
continuaram relativamente harmoniosas, exceto por um breve 
período em que os dinamarqueses conquistaram a cidade — até 
928, quando o Rei /Ethelstan expulsou os bretões de Exeter e 
aumentou as muralhas de pedra. As novas muralhas repeliram 
várias invasões nórdicas até 1003, quando um agente de Emma da 
Normandia abriu as portas da cidade para os invasores. 


Na época de Cthulhu Idade das Trevas, Exeter é uma vila bem 
movimentada, com mais de 500 casas. Mercadorias vindas de tão 
longe quanto Constantinopla e Bagdá podem ser encontradas em 
seus mercados. À abadia de Exeter também é uma instituição de 
ensino muito bem quista e monges de toda a Europa partem para 
estudar nela. 


Mythos: os bretões não foram embora, ou pelo menos não pelos 
portões. Um dia eles estavam lá. No outro tinham sumido. Todos 
os pertences deles jaziam onde os tinham deixado. Na época, 
os anglo-saxões não reclamaram. No entanto, agora algumas 
famílias inglesas também desapareceram. Mudaram-se sem 
avisar a ninguém ou está tudo acontecendo de novo? E, em caso 
afirmativo, o que é que está fazendo com que todos desapareçam? 


Ipswich (Gipeswic) 

O maior e mais importante porto do antigo reino da Ânglia 
Oriental. Ipswich é um importante centro comercial com ligações 
com a Escandinávia e o Reno. Um grande povoado de frísios foi 
estabelecido na região 700 A.D., criando uma indústria de cerâmica 
que dominaria os produtos ingleses por mais de 200 anos. 


Os grandes taludes defensivos da cidade foram construídos pelos 
dinamarqueses (cerca de 900 A.D.) para impedir que os ingleses 
retomassem Ipswich. Não funcionou e os ingleses conseguiram 
reconquistar a vila. Os ingleses criaram uma casa da moeda, e 
agora Ipswich é um centro administrativo bem defendido, lidando 
com grandes porções do comércio do Mar do Norte. 
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Dois locais interessantes ficam nas proximidades de Ipswich. O 
primeiro é um grande e abandonado complexo administrativo 
romano situado em uma colina bem alta. O outro é o complexo 
funerário Sutton Hoo, composto por dois cemitérios. 


Mythos: a tradição local relata que um grande cão preto com olhos 
brilhantes espreita as terras ao redor de Ipswich. Qualquer pessoa 
que olhe para ele morre em uma semana. Conhecido como o cão de 
Odin, a criatura é uma serva de Yog-Sothoth que foi invocada para 
este mundo e rapidamente matou o homem responsável pelo feito. 


Leicester (Ledecestre, Ligeraceaster) 

Leicester era uma das cinco vilas fortificadas de Danelaw. No 
entanto, quando o bispo fugiu, a cidade perdeu o seu estatuto 
de bispado. Durante a época de Cthulhu Idade das Trevas, 
Leicester é uma cidade, mas os conflitos entre a Igreja e os reis 
fizeram com que Leicester chegasse ao ponto de quase perder 
seu status de cidade. 


A cidade tem cerca de 1.900 hides, é o lar de 2.000 pessoas e 
é bem fortificada. Ela é cercada por antigas muralhas romanas e 
foi construída sobre motas artificiais criadas pelos dinamarqueses. 


Mythos: enterrado sob as ruas de Leicester jaz um segredo 
sombrio. Os romanos que ocuparam a área anteriormente 
enterraram inúmeras tabuletas amaldiçoadas pedindo que seus 
deuses punissem seus inimigos. Alguém desenterrou as peças e as 
maldições despertaram. 


Lincoln (Lincylene) 

Construída sobre uma colina assomando o Rio Witham. Os 
romanos erigiram um forte sobre os restos de um assentamento 
da Idade do Ferro em 48 A.D. Por volta de 71 A.D., havia se 
desenvolvido em Lindum Colonia, um assentamento para 
legionários aposentados. O lugar prosperou sob o domínio 
romano, chegando a ter cerca de 8.000 habitantes. 

Quando os romanos se retiraram, a vila foi praticamente 
abandonada. A cidade alta, na colina, atuava como um centro 
administrativo, e a cidade baixa, que se estendia até o rio, foi 
deixada para apodrecer. Foi apenas quando o reino de Danelaw 
foi estabelecido que Lincoln viu sua renovação, tornando-se, 
como Leicester, um dos cinco buroughs. Em 950, a casa da 
moeda de Lincoln produzia quase tantas moedas quanto a de 
York, a maior casa do norte. As cidades alta e baixa explodiram 
em prosperidade à medida que a população aumentava para 
cerca de 6.000. Novos edifícios pontilham a maioria das ruas e 
um subúrbio, Wigford, foi fundado ao longo do rio. O mercado 
semanal atraía viajantes de toda a parte central da Inglaterra, 
e comerciantes de tão longe quanto do Mediterrâneo e do 


Próximo-Oriente predam as suas mercadorias. 


Mythos: nem todos estão felizes com o ressurgimento da cidade 
baixa. Durante os tempos romanos, a família Valens foi declarada 
como homo sacer (banida ou amaldiçoada) por seus devido a 


seus rituais violentos em homenagem a Magna Mater. Essa 
família se escondeu completamente. Quando Lindum Colonia 
foi abandonada, os Valens ressurgiram e retomaram aos seus 
velhos costumes. A família continuou a procriar entre si e com 
algumas entidades monstruosas atraídas por seus rituais ao longo 
dos séculos, produzindo descendentes degenerados. Agora, o 
segredo da família Valens está perigando ser descoberto devido 
à reconstrução de Lincoln, e eles farão o que for preciso para 
esconder a verdade. 


Londres (Londinium) 


O povoado romano de Londinium foi abandonado após a saído 
do Império. Ao invés de viver dentro das muralhas romanas, os 
anglo-saxóes criaram o povoado portuário de Lundenwic, a oeste. 
Ao final do século VII, Londres era novamente um grande porto, 
mas esse era o único papel que desempenhava. As mercadorias 
eram feitas em outros lugares e quando importadas eram levadas 
para vilas no interior da ilha. A população encolheu novamente 
no Século IX, quando invasores nórdicos saquearam a cidade com 
sucesso em 881 e 886. Nesse mesmo ano, em 886, o Rei /Elfred 
re-fundou a cidade, o que envolveu o abandono de Lundenwic 
e a transferência de suas operações para dentro das muralhas de 
Londres. Ao mesmo tempo, Londres tornou-se parte do Reino de 
Guthrum e parte de Danelaw. 

Londres cresceu lentamente até 950, quando então o comércio 
e o reassentamento decolaram. Na época de Cthulhu Idade das 
Trevas, Londres voltou a fazer parte da Inglaterra anglo-saxã, e 
seu maior povoado tem cerca de 18.000 habitantes. É o porto 
mais importante da Inglaterra e reconhecido em toda a Europa 
como uma vila importante. 


Mythos: à medida que uma vila cresce, os seus elementos 
desagradáveis também o fazem. Vindo de Damasco, uma solitária 
feiticeira seguidora de Azathoth se esgueirou para a cidade junto a 
um comerciante bizantino. Dentro das muralhas, ela estabeleceu- 
se como alguém capaz de comungar com os espíritos e ver o 
futuro. A feiticeira atraiu seguidores entre os cidadãos mais ricos 
de Londres, todos os quais esperam ver suas fortunas aumentarem. 
Até então, as ações dessa mulher foram relativamente inofensivas. 
No entanto, agora que ela tem um grande séquito para se proteger 
e fornecer os sacrifícios necessários, ela planeja retomar sua 
ambição de abrir um portal para Azathoth. 


Norwich 


Enquanto Londres vacilava após a queda do Império Romano, 
Norwich crescia. Um comércio próspero com a Escandinávia 
e a Europa atraiu mais comerciantes e artesãos para a vila. No 
início do Século X, Norwich era famosa como uma vila mercantil. 
Moedas com a marca de Norwich podiam ser encontradas em 
locais tão distantes quanto a Itália. No entanto, essa prosperidade 
teve um preço: saqueadores. A cidade foi saqueada em 1004, mas 
por volta de 1050 era o segundo lugar mais populoso da Inglaterra, 
logo após a Londres re-fundada, com cerca de 8.000 habitantes. 
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Mythos: o povoado romano de Caristor ficava a cerca de 8 km 
de onde Norwich foi fundada. Os moradores de Norwich tém 
uma rima que diz: “Caistor se fez cidade quando Norwich náo 
era, Norwich ficou com as pedras e Caistor com a miséria.” 
Infelizmente para Norwich, algumas das antigas pedras de 
Caistor serviam para aprisionar uma criatura malévola que foi 
derrotada pelos romanos. Agora que as pedras estáo em Norwich, 
e em uma configuração diferente, a criatura está começando a 
se reformar nesse novo lugar. Com sorte, ainda podem existir 
registros romanos nas ruínas de Caistor que descrevam como 
parar essa criatura. 


Oxford (Oxenaforda) 

Fundada em 900 A.D., perto do Mosteiro de Sáo Frideswide, 
Oxford é uma vila militar na confluéncia do Rio Támisa e do 
Rio Cherwell. Ela atuava como um posto avançado ao longo 
da fronteira do que eram os reinos da Mércia e Wessex. Sob 
um rei inglés unificado, Oxford manteve seu propósito militar 
(guardando os rios contra invasores) e tem uma história 
sangrenta. Um desses grupos de invasores incendiou a vila em 
979. Em 1002, Oxford foi um dos locais do Massacre do Dia de 
São Brice, em que o Rei /Ethelred ordenou a matança de todos 
os daneses da Inglaterra. Os daneses de Oxford procuraram 
refúgio na Igreja de São Frideswide, então os ingleses 
queimaram a igreja com todos eles presos lá dentro. Em 1009, 
os nórdicos incendiaram Oxford novamente. Então, em 1015, 
o thegns chefe dos cinco Buroughs foi a uma assembleia em 
Oxford, onde foi assassinado pelo traiçoeiro Eadric Streona. 
Após todas essas ondas de violência, Oxford se acalmou e se 
tornaria politicamente importante, crescendo para abrigar 800 
casas dentro de suas paliçadas. Knut foi reconhecido como 
Rei da Inglaterra em Oxford em 1018 e o Witenagemot foi 
realizado lá várias vezes nos anos 1020 e 1030. Foi apenas 
quando as primeiras aulas ocorreram em 1096 que Oxford 
ganhou uma reputação como centro académico. 


Mythos: a grande quantidade de assassinatos e derramamento 
de sangue em Oxford é o resultado do comportamento 
humano. No entanto, esse comportamento atraiu a atenção de 
vários dokkalfar (espectros, também conhecidos como elfos 
negros) que agora assombram a mata em torno de Oxford, 
aproveitando-se de qualquer um que vagueie sozinho. 


Pengwern (Scrobbesburh) 


Após a queda de Roma, Pengwern tornou-se a llys (corte) de 
Powys. Durante o Século VII, o lendário Príncipe Cynddylan 
fez de lá a sua corte. Foi de Pengwern que Cynddylan ajudou 
os mercianos pela primeira vez contra os nortúmbrios, e mais 
tarde derrotou um exército merciano após ele e Penda de Mércia 
terem um desentendimento. 


Por volta do Século X, a vila era um burh anglo-saxónico, 
Scrobbesburh, e fora fortificada contra incursões galesas. Lar de 
250 famílias, o lugar atua como um importante posto comercial 
entre os anglo-saxóes e os galeses. 


Mythos: o descanso de Cynddylan não tem sido pacífico. Após 
sua morte, sua irmã aceitou o Juramento de Gla'aki em seu nome 
e Cynddylan é agora um escravo morto-vivo de Glaaki. Enquanto 
Scrobbesburh se expande para a floresta que mantém Cynddylan 
vivo, ele e seus homens estão planejando sua vingança. 


Thetford (Theodford) 


Durante o período pré-romano e romano, Thetford foi um 
importante centro da tribo Iceni e residência da Rainha Boudicca. 
Durante o Reino da Ânglia Oriental, Thetford foi a residência real. 
Thetford era uma vila de grande porte, com cerca de 1.000 
habitantes, situada a cerca de 48 km dos brejos, uma grande região 
pantanosa pontilhada por pequenas ilhas. Esses pântanos são um 
esconderijo popular para fora-da-lei e monges. 

A floresta de Thetford abriga um bosque sagrado que foi usado 
pelos icenos, enquanto a noroeste de Thetford jazem antigas minas 
de sílex que os anglo-saxões chamam de Tumbas de Grime. A 
sudeste do centro da vila há uma grande colina que alguns afirmam 
estar repleta de túneis abertos através do giz de suas entranhas. 


Mythos: um dos antigos deuses que eram louvados no bosque da 
floresta de Thetford ainda reside lá, chafurdando sob a relva. De vez 
em quando, ele expele uma gosma protoplásmica que toma a forma 
de um menino e uma menina com pele verde. Essas crianças falam 
uma língua desconhecida e usam magia para atrair crianças e adultos 
para o bosque onde o seu então poderá devorá-las. Estranhamente, 
algumas das vítimas emergem da gruta aparentemente ilesas. 
Essas pessoas costumam protagonizar grandes atos de liderança, 
e geralmente também de violência, mas seus amigos e familiares 
afirmam que a vítima nunca foi a mesma depois de passar um 
tempo na floresta. Algumas pessoas de Thetford acreditam que as 
crianças verdes podem ser mortas com o batismo. 


Wareham (Werham) 
Embora a região tenha sido habitada por 10.000 anos, a cidade de 


Wareham foi construída pelos saxões em meados do Século VII. 
Com 1.600 hides, é a terceira maior vila da Inglaterra, abrigando 
até mesmo duas casas da moeda. 

Situada perto de um grande porto natural entre os Rios Frome 
e Piddle, Wareham tem uma indústria marítima e é um dos alvos 
principais de salteadores marítimos. /Elfred construiu grandes 
muralhas terrestres para defender a cidade contra os dinamarqueses, 
mas isso não os impediu. Os dinamarqueses atacaram Wareham em 
876,998 e 1015 — o saque de 1015 foi liderado por Knut e resultou 
na destruição de Wareham. A vila foi reconstruída novamente e 
continua a prosperar. 


Não muito longe de Wareham fica a Ilha de Purbeck, onde 
o Rei Eadweard foi martirizado em 978, com seu corpo sendo 
rapidamente enterrado no minster de Wareham. Ele não foi o único 
rei enterrado em Wareham, ele se juntou ao Rei Beohtric de Wessex, 


que governou de 786 a 802.Winchester (Wincestre) 
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Embora os reis anglo-saxóes náo tivessem uma corte fixa, 

% viajando de um local para outro e confiando na generosidade 

y que compeliam a seus apoiadores, Winchester era considerada a 
capital da Inglaterra anglo-saxá. 

Os romanos construíram Venta Bulgarum, uma cidade mercantil 

náo fortificada, no local de um decrépito forte do monte Belgae. 


Com o passar do tempo, o povoado romano cresceu a ponto de 
cobrir 150 acres e foi entáo protegido por uma muralha de pedra. 
Após a retirada dos romanos, os saxões lentamente colonizaram a 
área. Em 676, o Bispo de Wessex mudou sua Sé para Winchester 
e Old Minster tornou-se uma catedral. Quando /Elfred tornou-se 
| rei, estabeleceu uma residéncia em Winchester e destruiu o antigo 
padrão das ruas romanas, substituindo-o por uma nova configuração. 
| Na época de Cthulhu Idade das Trevas, Winchester é uma 
4 das maiores cidades da Inglaterra anglo-saxônica, abrangendo 
7 2.400 hides. E uma cidade catedral e lar da New Minster e da 
Nunnaminster, dois dos maiores e mais renomados centros de 
aprendizagem da Inglaterra. Winchester conta até mesmo com 
um sistema de drenagem avançado, o lockburn, para saneamento. 


Mythos: uma lenda diz que um sapo chocou um ovo de galinha 
nas cavernas sob Nunnaminster. A prole resultante, um basilisco, 
espreita a cidade, matando aleatoriamente. A cidade ofereceu 
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uma recompensa de quatro acres de terras agrícolas a qualquer 
um que possa liquidar a criatura. No entanto, a verdadeira história 
é mais sinistra do que isso. Sim, há um basilisco perambulando 
por Winchester, mas ele é o resultado de experiências nefastas 
realizadas por várias freiras de Nunnaminster, que usaram 
a Sapienta Maglorum para corromper as relíquias de Santa 
Edburga. As relíquias corrompidas fizeram com que o basilisco 
nascesse de um ovo chocado por um sapo. Quem sabe o que as 
freiras farão em seguida? 


تنج 
E‏ 


A INGLATERRA ANGLO-SAXA | .———————— 


York (Jorvik) 


Fundada como a vila romana de Eboracum em 71 EC, tornou- 
se um dos maiores povoados romanos na Grã-Bretanha e uma 
capital provincial. Propensa a inundações dos rios Ouse e Foss, 
Eboracum foi abandonada após a queda do Império Romano. 
Os Algos se mudaram para o local e começaram a trabalhar para 
acabar com os problemas das inundações. No início do Século 
VII, O Rei Edwin (Eduíno) da Nortúmbria fez de Eoforwic 
sua principal cidade. Em 866, escandinavos tomaram Eoforwic 
e rebatizaram-na de Jorvik. Os governantes assumiram o título, 
Rei de Jorvik. Sob domínio nórdico, a cidade prosperou e passou a 
produzir muitas das moedas usadas em Danelaw. 


Os anglo-saxões expulsaram Eric Bloodaxe e reconquistaram 
a cidade em 954; o rei de Jorvik tornou-se oficialmente conde de 
York em 960. Essa mudança na liderança não teve impacto sobre 
o papel de York como centro econômico, que se tornou a segunda 
maior cidade da Inglaterra, perdendo apenas para Londres. 
A escola catedral de York era é um das maiores centros de 
aprendizagem do norte da Inglaterra. Alcuin, conselheiro de 
Charlemagne, estudou nesse lugar. 
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Idade das Trevas era uma época diferente e bastante 
J dispar de como as pessoas geralmente entendem a Baixa 
Idade Média, que é a ambientação tradicional de RPGs 


de fantasia. Este capítulo fornece uma série de entradas de A a 


Z descrevendo aspectos da vida na Idade das Trevas que podem 
não ser tão conhecidos pelos leitores, ou então que são bastante 
diferentes das expectativas convencionais. Pense nele como um 
aperitivo introdutório. 

A maioria dos conceitos apresentados aqui não são únicos a uma 
cultura. Em vez disso, tratam-se de ideias bastante abrangentes, 
encontradas por toda a Europa. Eles também têm a intenção 
de fornecer sugestões para os grupos que quiserem fazer seus 
personagens de Cthulhu Idade das Trevas parecem mais históricos 
do que os estereótipos das fantasias genéricas. O capítulo anterior, 
Inglaterra Anglo-Saxá, já forneceu informações mais profundas 
acerca de jogos ambientados na Idade das Trevas da Inglaterra. 
Alguns desses detalhes são aprofundados aqui. 


Alfabetização 

Vivendo em uma época em grande parte alfabetizada, é difícil 
imaginar uma era em que a maioria da população não conseguia 
ler, mas esse era o caso da Idade das Trevas. Ler e escrever são duas 
habilidades muito diferentes. Ao contrário de hoje, em que essas 
duas coisas são aprendidas em conjunto, a leitura era ensinada em 
primeiro lugar e a escrita apenas em “caso de necessidade”. 

Havia duas formas básicas de alfabetização na Idade das 
“Trevas, a pragmática e a cultural. Uma pessoa pragmaticamente 
letrada conseguia ler e possivelmente escrever seu próprio nome. 
Ela também seria capaz de ler, ou pelo menos de entender por 
alto, documentos legais como cartas, testamentos e mandatos 
(documentos que afetavam diretamente sua vida). Uma pessoa 
culturalmente letrada era alguém que conseguia ler e escrever em 
prosa e poesia. 

De longe, o segmento mais literado da sociedade era a Igreja. 
Muitos, mas de modo algum todos, sacerdotes, monges e freiras 
eram capazes de ler e escrever latim, tendo aprendido isso ao 
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entrar para a igreja. Entre os leigos, a alfabetização geralmente 
era do tipo pragmática, fosse no vernáculo ou no latim, e uma 
característica das classes altas. 


Batalha 


As batalhas da Idade das Trevas eram confrontos de escala 
relativamente pequena em comparação com os do final da Idade 
Média. Os exércitos muitas vezes chegavam apenas às centenas e 
escaramuças menores eram muito mais comuns do que grandes 
batalhas. As emboscadas eram uma das táticas preferidas. 


Castelos 


Os Séculos X e XI viram os primeiros estágios do desenvolvimento 
dos castelos. A maioria dos castelos tinham um donjon central 
(edifício fortificado, também chamado de torreão), rodeado 
por uma palidaça. Medidas defensivas como muralhas, torres e 
balestreiros ainda não tinham sido desenvolvidas. Nessa época, 
os castelos eram geralmente de madeira e terra, embora alguns 
donjons normandos fossem de pedra. Sempre que possível, os 
castelos aproveitavam a paisagem circundante, como rios, colinas 
e desfiladeiros para fornecer defesa adicional. Além de seus 
propósitos defensivos, os castelos são também centros econômicos 
e administrativos. 


Castigo 

Em lugares que a Igreja desaprova a magia, o seu uso era 
passível de punição. As formas mais comuns de punição 
envolviam penitência. À penitência variava, e não havia nenhuma 
regra dura e rápida sobre que tipo de magia resultava em que 
qual penitência. Formas comuns de penitência incluiam o uso de 
cilício, peregrinação, juntar-se a um mosteiro, ou apresentar boas 
obras, como a construção de uma igreja. A duração da penitência 
também variava de semanas a anos. Na maioria dos casos, a 


questão era decidida pelo sacerdote local. Magi, malefici e bruxos 
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CAPÍTULO 2 


podiam ser mortos por praticarem magia. As formas mais comuns 
de execucáo era afogamento e enterro vivo. Se uma pessoa fosse 
enterrada viva por bruxaria ou maleficium, eram enterradas com o 
rosto voltado para baixo. A Inquisição ainda não existia, por isso 
não havia uma caça às bruxas consistente. 

A crença na magia, e a história da crença na magia, são 
questões complexas que estão além do escopo deste livro. 
Consulte a Bibliografia (p. 261) para encontrar outros livros que 
podem ajudar o Guardião a evocar a magia da Idade das Trevas 


em seus jogos. 


Ca 
O clássico arquétipo medieval do cavaleiro de armadura brilhante 
montado num valente cavalo de batalha nào existia na Idade das 
Trevas. A cota de malha era a armadura mais comum, e a maioria 
dos exércitos que iam a cavalo para o combate desmontavam antes 
da luta ou após uma investida inicial. O preço de um cavalo e a 
ausência de estribos tornavam o combate montado algo raro. Apesar 
da sela ser importante na hora das cargas, são os estribos que tornam 
o combate montado algo viável. 


lh 


Comunicacáo 

Receber uma mensagem podia levar bastante tempo. Não havia 
rádio, celulares ou entrega regular de correspondências. Para 
transmitir uma mensagem de uma pessoa para a outra, era preciso 
entregá-la verbalmente ou por escrito. Se fosse uma mensagem 
escrita, o remetente primeiro tinha que encontrar alguém, 
geralmente um monge ou comerciante, para escrever o bilhete. 
Então era necessário encontrar uma pessoa que estivesse viajando 
na direção do destinatário. Não era incomum que uma mensagem 
passasse por dois ou mais pares de mãos de diferentes viajantes à 
medida que avançava até seu destino. Isto podia levar semanas ou 
até mesmo meses. Essa complicação nas linhas de comunicação 
pode fazer com que seja difícil para os investigadores coordenarem 
ações em longas distâncias. Até mesmo coordenar uma busca 
dentro de um mosteiro acaba sendo algo difícil se os jogadores se 
separarem. Sem celulares, a comunicação instantânea é impossível. 


Comunidade 

O conceito de comunidade, tanto unidades familiares quanto 
sociedades extensas, como vilarejos inteiros, é muito importante 
na Idade das Trevas. Sem uma comunidade, os recursos são 
limitados. Era impossível ser completamente autossuficiente 
na Idade das trevas, por isso a comunidade trabalhava em 
conjunto para garantir que a maior quantidade possível de 
pessoas fosse contemplada. Isso não quer dizer que viviam 
em uma utopia onde todas as necessidades de cada indivíduo 
eram satisfeitas. Lutas, discussões, traições e ameaças ainda 
ocorriam, e com bastante frequência. 

Grupos comunais ajudavam os seus. Se alguém não fosse 
membro da comunidade, não havia obrigação de ajudá-lo. 
Um vilarejo pequeno na Idade das Trevas poderia ter diversas 
comunidades, às vezes em uma relação conflituosa e outras 
se ajudando mutuamente. As comunidades proporcionavam 
estruturas de apoio econômico e emocional. Quando um 
homem adoecia, os outros de sua comunidade ajudavam a 
família, fornecendo comida ou até mesmo trabalho. Se uma 
família fosse “amaldiçoada” com um lunático ou “idiota”, outros 
membros da comunidade iriam ajudar a cuidar da pessoa. Se 
um cavalo machucasse a pata e não pudesse trabalhar nos 
campos, outro agricultor poderia emprestar um de seus animais 
por algumas horas. 

Estar fora de uma comunidade equivalia a uma sentença de 
morte. O exílio era um castigo frequente e muitas vezes mortal. 
Sem uma estrutura de apoio,o exilado era deixado à própria sorte 
para tentar sobreviver por conta própria (e raramente o fazia). 
Até foras-da-lei famosos como Grettir tiveram dificuldades 
após serem sido exilados. Quando alguém encontrava uma 
pessoa sozinha fora de um vilarejo ou vila, tal indivíduo sempre 
era visto com suspeita. Ele poderia ser um fora-da-lei, expulso 
de sua própria comunidade devido a seus crimes, ou então um 
eremita religioso que, embora fosse tocado por Deus, poderia 
promover coisas estranhas ou perigosas. Outro risco potencial 
é que a pessoa fosse um lunático errante, que podia atacar 
subitamente ou trazer má sorte para quem o encontrasse. 


Pior ainda, talvez sequer seja uma pessoa, mas um changeling 
% em pele de homem tencionando atrair fazendeiros para a morte. 
۱ Quando um estranho entrava numa comunidade nova, ele 
provavelmente era tratado com suspeitas € poucos confiariam 
nele. Essa pessoa representava instabilidade. Ela não entenderia 
de imediato a delicada trama que sustentava a comunidade e 
poderia facilmente perturbá-la, mesmo que não fosse um fora-da- 
lei, ladrão ou assassino. 

Um subproduto das comunidades é o conceito de rixa. Em uma 
rixa, grupos sociais como famílias, clãs, ou até mesmo comunidades 
inteiras, tinham o direito de buscar vingança quando um de seus 
| próprios era ferido ou morto. À lesão não precisava ser física. 
Insultos e roubos eram o bastante para começar uma rixa. Embora 
a ideia desse conceito fosse colocar um fim na violência e limitar 
7 até onde uma vingança poderia ir, não era incomum que rixas 
7 arrasassem uma comunidade conforme nenhum dos lados seguia 
os limites e o banho de sangue perdurava por gerações. 


O Diabo 


Muitas pessoas da Idade das Trevas consideravam O Diabo como 
a maior ameaça que a humanidade enfrentava. Ele é um corruptor, 
um influenciador, e coloca as pessoas em um mal caminho. 
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O Diabo é uma força poderosa, e a Igreja se considerava a primeira 
' linha de defesa. 

O Canon Episcopi, um dos primeiros documentos do direito 
eclesiástico, afirma que “os bispos e seus oficiais devem trabalhar 
com todas as forcas para erradicar completamente de suas paróquias 
a perniciosa arte da feitigaria e as maledicéncias inventadas pelo 
Diabo, e caso encontrem homem ou mulher que se embrenhe em 
diabruras, tais tenebrosos desgracados devem ser expulsos de suas 
paróquias.” A Excomunháo de uma paróquia podia ser o mesmo 
que uma sentença de morte. À pessoa, expulsa de sua comunidade, 
precisaria vaguear sozinha e subsistir por conta própria. 

O Testamento de Salomáo é um texto mágico dos Séculos I a 
III atribuído ao Rei Salomáo e um dos grimórios mais populares 

i da Idade das Trevas. Nessa passagem, Beelzeboul, principe dos 


demónios, explica qual é o seu papel na hierarquia demoníaca. 


Eu Salomáo, questionei a ele: “Ó Beelzeboul, qual és o teu papel?" E ele 


respondeu: “Eu destruo Reis. Alio-me a tiranos estrangeiros. Envio aos 
homens meus próprios demônios, para que nestes acreditem e se percam. 
E os servos escolhidos de Deus, os sacerdotes e os fiéis, envolvo com 
desejos por pecados perversos, heresias malignas e obras ímpias; e eles 
me obedecem, e eu vos levo à perdição. E inspiro os homens com inveja, 
e homicídio, e a guerras, e outras coisas más. E eu destruirei o mundo. 


Ermos 

Os ermos eram as regiões fora dos povoados. Podiam ser campos, 
florestas, colinas ou montanhas. Eram nesses lugares que coisas ruins 
aconteciam às pessoas. Elfos e outras criaturas espreitam os ermos à 
espera de que os incautos se afastassem de suas casas. 
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A HERESIA DE ORLÉANS 


Em 1022, vinte hereges, incluindo monges, freiras e o confessor 
da rainha da França, foram acusados de heresia e executados. Os 
ritos que eles haviam inventado incluíam orgias, canibalismo e 
infanticídio. De acordo com um informante de dentro culto, que 
se aproveitou da “proteção oferecida pela Igreja”, o grupo rejeitou 
todos os sacramentos da Igreja, estavam livres de pecado, e jantavam 
"alimento celestial”. Isso era, de acordo com um cronista posterior, 
“um viaticum diabólico feito das cinzas de um bebê assassinado.” 

Os hereges foram presos e então julgados pelo rei e rainha de 
França e por um conselho de bispos. Foram considerados culpados. 
Dois abjuraram suas crenças, mas os membros restantes foram 
queimados quando se recusaram a se retratar. 
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Escravidáo 


Ainda havia escravidáo na Europa, particularmente no norte e no 


leste. Ás vezes, as criancas eram vendidas como escravas para pagar 
dívidas ou facilitar a vida do resto da família. Contudo, geralmente 
os escravos eram despojos de guerra. Se o captor acreditasse que 
não conseguiria um bom resgate pelo prisioneiro, poderia vender 
a pessoa para a escravidão. 

Não eram apenas os pobres e os desprivilegiados que acabavam 
sujeitos à escravidão. Olaf Trygvesson [Olavo I da Noruega], o rei 
que forçaria o cristianismo pela garganta da Noruega sob a ponta 
de sua espada, foi escravo por algum tempo. Ele foi capturado 
na Estônia quando criança, trocado por um carneiro e então 
barganhado por uma boa capa. Passou seis anos como escravo 
antes de um primo descobrir quem ele era, que então comprou-o 
e levou-o para Novgorod, para viver na corte. 


Escuridão 

As noites são escuras. À luz ambiente que mantém a maioria 
das regiões do mundo industrializado moderno numa penumbra 
permanente, mesmo à noite, não existe. À escuridão penetra até 
mesmo na maior das povoações. Constantinopla, a maior cidade 
da Europa, iluminava apenas suas ruas principais com a luz de 
tochas. As outras eram dominadas completamente pela escuridão. 
Por causa disto, as pessoas não gostam de viajar à noite. Quando a 
noite cai, as pessoas acendiam fogueiras, velas e lanternas e ficavam 
em casa. Muitos consideravam que era uma completa tolice sair de 
noite. Feras, ladrões e rumores de monstros eram o bastante para 
manter até mesmo a alma mais corajosa quietinha na segurança 
de sua morada. Isso para não falar no risco muito real de se perder, 
especialmente em zonas rurais. 


Evidência Escrita 

Mesmo que os investigadores sejam alfabetizados, os documentos 
que encontrarão na Idade das Trevas são muito diferentes dos 
modernos. Muitos eram escritos por pessoas parcialmente 
alfabetizadas, e a dificuldade de criar materiais longos significava 
que muitas cartas ou registros não passavam de resumos parcos. 
Documentos fragmentados ou simplificados são uma boa forma 
de dar aos investigadores o tipo de informação incompleta que 
levanta suspeitas, mas sem precisar explicar tudo. 

A maioria dos documentos era escrita em latim, mas há um 
alfabeto mais antigo também. O alfabeto rúnico é semelhante 
(embora não exatamente o mesmo) ao alfabeto usado para 
escrever em Nórdico Antigo. Poucas pessoas o compreendem 
de todo; ler essas runas exige um teste Difícil de Ler e Escrever 
(Inglês Antigo). Ao critério do Guardião, personagens com Ler 
e Escrever (Nórdico Antigo) também podem ser capazes de 
compreendê-los. Como esse alfabeto já não era utilizado, ele 
tinha certa reputação de ser misterioso. Inscrições mágicas em 
textos rúnicos eram comuns, e escritores eruditos muitas vezes as 
utilizavam para advinhas e quebra-cabeças. O texto rúnico pode 
trazer um ar de mistério e antiguidade a uma pista escrita, além de 
torná-la mais difícil para os investigadores compreenderem. 


CAPÍTULO 2 


Heresias 

A Idade das Trevas era cheia de heresias. A Igreja Cristã, embora 
forte, não era tão católica quanto às vezes se pensa. A forma 
mais comum de heresia era o culto da personalidade. Homens 
carismáticos afirmavam terem sido tocados por um santo ou por 
Deus e que eram capazes de realizar milagres. Alguns chegavam 
a alegar serem santos ou até mesmo o próprio Cristo. Um herege 
desse tipo podia reunir numerosos seguidores, às vezes chegando 
à casa dos milhares de idólatras. Quando tantas pessoas vagueiam 
pelo campo, depredações invariávelmente ocorrem. Vilarejos são 
roubados e viajantes saqueados. Uma comunicação fundamentada 
na tradição oral faz com que passagens das escrituras possam 
ser facilmente mal lembradas ou incompreendidas. Um líder 
carismático, conhecido como Adelbert, armou seus seguidores e 
começou a roubar viajantes e comerciantes. Todos os lucros dos 
seus crimes eram redistribuídos entre os necessitados. 

A reação da Igreja variava, geralmente baseado no quão 
poderoso era Papa na época. Os bispos convocavam um Sínodo 
para debater as ramificações da heresia e pronunciar uma 
resolução. Alguns hereges eram excomungados, outros executados, 
ou no caso de Adelbert, que o Papa declarou lunático, ignorados. 
Um dos motivos para essas reações tão variadas no que tocava 
lidar com heresias era que não existia uma instituição única, 
como a Inquisição, para lidar com os hereges, os pilares da ordem 
diocesana local eram os Bispos em conjunto com os senhores 
seculares. 

Quando a Igreja encontrava hereges, sua primeira missão era 
tentar devolvé-los ao seio do rebanho. A punição sempre era o 
último recurso. A tortura não seria autorizada pela Igreja até o 
Século XIII. Nos raros casos em que um herege era executado, isso 
era feito por uma autoridade secular, não pela Igreja. 
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ALFABETIZAÇÃO EM TERMOS DE JOGO 


Para que um personagem seja pragmaticamente letrado, ele ou ela 


precisa ter 25% em uma perícia de Ler e Escrever para pelo menos 
uma língua. Nesse caso, documentos simples podem ser lidos sem 
a necessidade de testes de compreensão. Um documento simples 
não deve ter mais de dez páginas. 

Um personagem culturalmente letrado precisa de 50% em Ler 
e Escrever em pelo menos uma língua, sendo então capaz de ler 
documentos e compor textos em prosa de até 25 páginas, sem 
necessidade de testes. 

Se o Guardião estiver usando Ler e Escrever como perícias 
separadas em vez de uma única perícia, o personagem precisa 
ter 25% em Ler Língua para ser pragmaticamente letrado, 
enquanto 50% em Ler Língua e 50% em Escrever Língua o torna 
culturalmente letrado. A língua que o investigador sabe Ler e 


Escrever deve ser a mesma. 
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Uma coisa importante de se ter em mente quanto à maioria das 
heresias é que se um herege fosse capaz de atrair seguidores, ele 
provavelmente estava saciando algumas das necessidades do povo, 
mesmo que isso fosse apenas uma ligeira libertação catártica. 


Hierarquia 

A sociedade era hierárquica. A nobreza estava acima dos 
guerreiros e sacerdotes que, por sua vez, estavam acima do 
homem livre comum. Todos estavam acima de fazendeiros sem- 
terra e dos escravos. Para a mentalidade da Idade das Trevas, 
isso espelha o lugar de Deus nos céus acima dos Anjos e, em 
seguida, da humanidade. Cada pessoa na hierarquia deve alguma 
forma de lealdade à pessoa acima dela. Essa lealdade pode se 
mostrar como prestação de serviços, incluindo trabalho agrícola, 
construção ou guerra; ou pode significar fornecimento de bens, 
como têxteis ou produtos. 


Humor 
Contos da Idade das Trevas costumam ser cheios de episódios de 
humor negro. Se essas histórias servirem para representar a vida 
cotidiana, então as pessoas da Idade das Trevas gostavam bastante 
desse tipo de humor. O humor serve para mitigar as labutas da 
vida cotidiana. Se uma pessoa consegue rir dos problemas, talvez 
também consiga sobreviver a eles. 

Um exemplo excelente de Humor Negro é a Saga de 
Njal. Um grupo armado em busca de vingança aproximou-se 
sorrateiramente da casa de Gunnar: 


Thorgrim, o Oriental, começou a escalar o salão; Gunnar viu 
que um kirtle vermelho (um casaco ou túnica) passando pela 
Janela e meteu o machado para o lado de fora, acertando em cheio 
Thorgrim. Os pés de Thorgrim escorregaram, ele deixou cair o 
escudo, e então desabou do telhado. 
Ele então foi até Gizur e seu bando, que aguardavam sentados no 
chão. Gizur olhou para ele e disse: “Então, Gunnar está em casa?” 
“Descubram isso sozinhos”, disse Thorgrim; “mas o machado dele 
com certeza está”, e com isso caiu morto. 


Lealdade 


A imagem conceitual de feudalismo que existe na mente 
da maioria nasceu durante a Idade das Trevas. Bénéfices, mais 
tarde conhecidos como feudos, existiam em algumas regiões, 
particularmente nos reinos francos, mas faltava neles a rigidez 
que muitas pessoas contemporâneas enxergam no sistema 
feudal. Em vez disso, um sistema de lealdade pessoal mantinha 
muitos grupos de guerreiros juntos. Beowulf, As Sagas Islandesas, 
Alexiad, Volsunga, Chansons de Geste, e outros contos enfatizam a 
necessidade de lealdade entre um bando de homens. À medida 
que os Séculos X e XI marcharam para seu fim, essa lealdade 
codificou-se na ordem feudal. 

No entanto, a lealdade funcionava nos dois sentidos. Em 


troca do apoio que dáo a um líder, os homens esperam ser bem 
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recompensados com a oportunidade de batalhas e os despojos 
de guerra. Ainda existiam elementos da cultura heróica, 
especialmente à margem da sociedade. 

À medida que o feudalismo se desenvolvia, surgiu o conceito 
da lealdade ideal, um conceito que costuma ser levantado quando 
o feudalismo é discutido em conversas casuais. Na realidade, o 
sistema de lealdade era muito complexo, com múltiplas pessoas 
fazendo acordos com vários senhores, criando uma rede bizantina 
de relações que resultavam em violência. 

A lealdade ideal, como descrita pelo Bispo Fulbert de Chartres 
[Fulberto de Chartres] ao Duque William V da Aquitânia 
[Guilherme V], deveria ser: inofensiva, segura, honrosa, útil, 
fácil e possível. Inofensiva, pois a pessoa não poderia prejudicar 
o seu senhor; segura, pois segredos deveriam ser guardados 
(especialmente aqueles relacionados às passagens secretas de 
fortificações); honrosa, pois a pessoa deveria agir com justiça e 
não manchar a honra de outra; útil, alguém possuidor de bens 
não deveria prejudicar o seu senhor; fácil e possível, pois não 
deveria resultar em dificuldades para o senhor, não tornando as 
coisas impossíveis, enquanto que o senhor deveria agir de forma 
recíproca com os seus vassalos. 

Na verdade, lealdade real significava que a relação de um senhor 
com um vassalo era completamente unilateral, pois o senhor 
poderia tirar vantagem disso, já que tinha poder absoluto sobre 
o seu domínio, e podia exigir o que bem quisesse. O vassalo, se 
fosse realmente leal, cumpria as ordens sem reclamar, e podia fazer 
pouco além disso. 


Magia 

A magia era real para a maioria das pessoas. No entanto, não 
se tratava de magias como bolas de fogo, mísseis mágicos e 
ressequir. A maior parte da magia, desde profecias à invocação 
de anjos e demônios, era feita para revelar o futuro e garantir 
um resultado positivo para o praticante. Alguns feitiços também 
eram usados para amaldiçoar pessoas ou suas casas, ou então 
para curá-las. Pessoas que usavam magia precisavam ser vigiadas 
cuidadosamente e não se confiava nelas com facilidade. A Igreja 
desaprovava a maior parte dessas práticas, caçando ativamente 
bruxas e malefici em algumas regiões. Em alguns locais, porém, 
faziam vista grossa para magias que reforçavam o status quo 
ao demonstrar como o Deus Cristão e o mundo que Ele criou 
traziam o bem para o homem. 

A magia era um tema frequentemente debatido na Idade 
das Trevas, pelo menos entre o clero. As opiniões divergiam 
não só quanto à natureza da magia, mas também se ela era real. 
Muitos teólogos acreditavam que não estavam lutando contra a 
bruxaria, mas sim contra a crença na bruxaria. A magia variava de 
região para região na Europa. As simpatias-élficas verbais eram 
populares na Inglaterra Anglo-Saxá, tirar a sorte jogando gravetos 
eram comuns nas terras alemãs, e a magia acadêmica tinha vez em 
Roma e Constantinopla. A seguir consta uma breve generalização 
da magia na Idade das Trevas. 

Isidoro de Sevilha, Arcebispo de Sevilha do Século VI, e “o 


último erudito do mundo antigo” compilou uma enciclopédia, a 
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Etimologiae, baseada em fontes cristãs e pagãs. A seção, de Magis, 
é a base para muitas crenças que os cristãos tinham da magia 
durante a Idade das Trevas. Isidoro observa que a magia chegou 
ao homem através da intercessão de anjos do mal e que o primeiro 
magi de nota foi Zaratustra (ou Zoroastro), Rei da Pérsia. Magi, 
ou malici, buscam o que há de oculto no mundo. Eles perturbam 
os elementos, as mentes dos homens, e até mesmo matam 
através de seus feitiços, geralmente com a ajuda de demônios. 
As ferramentas comuns desse ofício são sangue, sacrifícios e 
cadáveres. Os necromantes usam encantos para convocar os 
mortos e questioná-los em busca de conhecimentos além do que 
seria correto para a humanidade deter, usando sangue para atrair 
demônios a devolver os mortos à vida. Isidoro reserva um ódio 
especial para malici que penduram amuletos sobre os doentes para 
curá-los. Para Isidoro, toda magia é resultado da cooperação entre 
homens e anjos malignos. 

Os escritos de um clérigo posterior, Rabanus Maurus [Rábano 
Mauro], do Século VIII, se baseavam bastante no Etymoligae, 
mas chegaram a uma conclusão diferente. Na linha de frente da 
conversão na Alemanha, Rabanus passou a acreditar que a magia 
era ilusória. Em De Magicis Artibus, Rabanus afirmou que magi e 
bruxas pagãos eram ilusionistas sem qualquer poder real. 

Um terceiro tratado sobre magia, este de Burchard de Worms 
[Bucardo de Worms], que escreveu o Decretum no início do 
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Século XI. Burchard menciona tanto Isidoro quanto Rabanus, e 
conclui que a magia é real, mas propóe uma punicáo branda para 
os praticantes. 


Tipos de Magia 

É difícil delimitar uma linha entre devoção religiosa e magia. À 
primeira divisão da magia é do legal em oposição ao ilegal, e isto 
resume-se a cristão contra não-cristão. Se a magia fosse usada por 
um cristão para fins cristãos, poderia ser considerada um milagre 
e um dos passos para a santidade. Se um pagão usasse a mesma 
magia para fins não-cristãos, seria considerado pecado pela Igreja. 

Muitos locais, rituais e crenças pagãos foram incorporados às 
práticas cristãs durante o início da Idade das Trevas. Igrejas foram 
construídas em cima de muitos locais sagrados pagãos. Rituais 
pagãos de cura tiveram os nomes dos deuses substituídos por 
nomes de santos, mas continuaram a ser usados para ajudar os 
doentes. À Igreja fazia uma distinção entre magia natural e magia 
demoníaca. A magia natural, comum em feitiços de cura, fazia 
uso da natureza criada por Deus e, portanto, era aceitável para a 
Igreja. A magia demoníaca, por outro lado, exigia alguma forma 
de mancomunação com demônios ou sacrifício. 

Uma segunda divisão era o erudito contra o folclórico. A magia 
erudita era a astronomia, divinação, invocação de demônios, 
e outros tipos de magia “intelectual” que precisasse do uso de 
grimórios (livros de encantamentos mágicos e feitiços). Essas 
práticas raramente eram vistas fora de Constantinopla e das 
grandes cidades dos califados. Praticada em toda a Europa, a 
magia folclórica envolvia cura, maldição e divinação através dos 
padrões de objetos arremessados, observação do tempo, e outros 
meios “naturais”. O Guardião deve ter em mente que embora 
existissem simpatias de cura na Idade das Trevas, essas coisas não 
são mais do que um placebo em Chamado de Cthulhu, embora o 
uso de ervas medicinais (não mágicas) possa ajudar no processo 
de recuperação. 

Essencialmente, se a magia fosse poderosa demais para um 
homem de compreender ou lidar, envolvia forças sobrenaturais, 
fosse praticada por motivos egoísta ou inconstante, demonstrasse 
falta de respeito ao livre-arbítrio dos outros, ou se seu poder mágico 
se valesse do sangue ou ossos de uma pessoa, seria desprezada pela 
igreja e passível de punição. 


Exemplos de Simpatias 

Durante a Idade das trevas, a forma mais comum de magia eram 
as simpatias. Simpatias podem ser escritas, verbais ou amuléticas. 
As simpatias podiam ser feitas para curar ou amaldiçoar. A 
eficácia das simpatias é algo a ser decidido pelo Guardião; aqui 
vão algumas opções: 


* As simpatias são puramente psicossomáticas, agindo para 
influenciar o estado mental do receptor. Elas não têm efeito real, 
mas podem funcionar como um teste de Persuasão, convencendo 
o receptor de que determinado curso de ação deve ser seguido, 
a fim de evitar algo negativo ou trazer uma bênção. 

* Às simpatias operam formas menores de magia, uma forma 
extremamente destilada de sua origem antiga no Mythos. A 
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pronúncia de certas frases ou palavras provoca uma pequena 
ondulação cósmica na realidade, desencadeando um pálido 
reflexo de um feitiço do Mythos. 

* As simpatias são compostas por ingredientes naturais, alguns 
dos quais são realmente benéficos clinicamente (como o mel 
sendo um anti-séptico natural, e assim por diante). Essas 
simpatias podem fornecer um dado de bônus para testes de 
cura e recuperação. 


Este amuleto cura a escrófula (gânglios linfáticos inchados): 
Nove eram as irmãs de Nothe; então as nove viraram VIII, e as VIII 
viraram VII, e as VII viraram VI, e as Vi viraram V, E as V viraram 
IV, e as IV viraram IIL e as III viraram TI, e as II viraram I, e as I 
viraram nada. Isso te libertarás do caroço e da escrófula e do verme e da 
miséria de todo tipo. Canta Benedicite nove vezes. 


Uma simpatia contra perjários de demónios: 

Erva-de-Bruxa vermelha é o nome de uma erva que cresce perto 
da água corrente. Se tiver um pouco sempre contigo e debaixo do 
travesseiro e sobre a porta da casa, um diabo não conseguirá ferí-lo 
dentro e fora dela. 


Esta simpatia é para dores de cabeça: 

Procure por pedrinhas no estômago de uma andorinha jovem, e tome 
cuidado para que não toquem nem terra, água, nem outras pedras. 
Escolha quaisquer três delas; coloque-as sobre a pessoa a ser socorrida: 
ela logo estará bem. Isso serve para dor de cabeça, dor nos olhos e contra 
as tentações de um diabo, e também contra demônios noturnos e para 
maleita e contra incubi e para constrição sexual, também para a 
enfeitigamento, e contra encantamentos perversos. Será em filhotes bem 
crescidos que você encontrará as pedras. 


Uma simpatia para dor nos membros: 
Para dor nos membros canta nove vezes a seguinte simpatia e cuspa no 


local afetado: “Malignus obligavit, angelus curavit, dominus saluavit.” 
Ele logo ficará bem. 


Grimórios 

Grimórios contendo encantamentos mágicos e feitiços eram 
raros durante a Idade das Trevas. Os esforços dedicados da 
Igreja destruíram muitos desses tomos. O mais popular era o 
Testamento de Salomão, um guia para os demônios e qual o papel 
que eles desempenham na hierarquia demoníaca. Foi apenas na 
Baixa Idade Média que os grimórios voltaram a ser populares. 
Na Idade das Trevas, grimórios seriam obras que sobreviveram 
desde os tempos antigos ou um dos poucos, como a tradução de 
Philetas do Necronomicon, que foram criados na própria época. 


Ordálios 


Ordálios são desafios físicos destinados a determinar o valor 
da evidência através do Judicium Dei, o julgamento de Deus. 
Dependendo do ordálio, culpa ou inocência podiam ser provadas 
através da sobrevivência ao ordálio, cura após o ordálio, ou às vezes 
através da morte. 

Como juramentos e testemunhas, ordálios serviam como uma 
forma de determinar uma prova em um julgamento. Se Oswyn 
acusasse Vulfstan de roubo, qualquer uma das partes poderia optar 
por passar por um ordálio. Se Oswyn optasse por isso e fosse 
bem-sucedido, estaria provando a validade de sua acusação. Por 
outro lado, caso Wulftan passasse por um, estaria provando sua 
inocência. Os ordálios eram surpreendentemente eficazes porque 
os inocentes geralmente concordavam em passar por um enquanto 
que os culpados confessavam, sabendo que Deus não realizaria um 
milagre em seu nome. Um ordálio era sempre voluntário. Não se 
podia obrigar alguém a passar por eles. Embora geralmente fossem 
realizados pela pessoa afetada, os ricos e os poderosos poderiam 
fazer outro assumir o ordálio em seu nome. 
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O Ordálio do Fogo, uma forma horrível de buscar justiça 


Tipos de Ordálios: 


Ordálio do Fogo: o probando, a pessoa que optou por passar pelo 
ordálio, deve andar determinada distância sobre ferro quente ou 
carregando um bastão quente. Depois do ordálio, os ferimentos 
eram tratados. Se após três dias os ferimentos forem examinados 
por um padre e demostrarem sinais de cura, as declarações do 
probando eram aceitas como fato. 


Ordálio da Água Quente: a água era aquecida em um pote até que 
estivesse quase fervendo. Uma pedra era então largada na panela. 
O probando deveria submergir a mão e retirar a pedra. Depois, 
as queimaduras eram tratadas. Um padre as verificava três dias 
mais tarde. Se as queimaduras apresentassem sinais de cura, seu 
testemunho era aceito. A profundidade da água era determinada 
por quantas vezes a pessoa tinha sido acusada do crime. Se tivesse 
sido acusada uma vez, a água ia até o pulso. Se tivesse sido acusada 
três vezes, a água ia até o cotovelo. 


Ordálio da Água: amarrava-se uma pedra de mó ao redor 
do pescoço do probando e então ele era jogado na água. Se o 
probando flutuasse, aceitava-se a sua declaração. 
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Ordálio da Cruz: ambas as partes deviam concordar em participar 2 
desse ordálio. Uma cruz de madeira era erguida e ambas as partes 

ficavam cada uma de um lado da cruz, de costas para ela. Era 

preciso erguer os braços em paralelo com a cruz. Aquele que 

mantivesse os braços erguidos por mais tempo era considerado 

como tendo fornecido o testemunho mais preciso. 


Ordálio da Ingestão: o probando recebia para comer um pedaço de 
pão seco abençoado por um sacerdote. Se ele ou ela se engasgasse, 
seu testemunho era falso. 


Ordálio da Eucaristia: o probando jurava dizer a verdade e 
aceitava a Eucaristia (Comunhão Sagrada). Se mentisse, morreria 
dentro de um ano. 


Ordálio da Turfa: exclusivo da Islândia, o probando caminhava 
sob um pedaço suspenso de turfa. Se a turfa desabasse, a declaração 
era considerada falsa. 


Reféns 


Uma prática comum na Idade das Trevas era tomar reféns, 
tanto dentro quanto fora de combate. Quando era preciso 
garantir que alguém ia cumprir sua palavra, a pessoa oferecia 
um refém, geralmente membros da família, especialmente 
crianças. Se um guerreiro vencesse outro em combate, ele 
pode tomar o perdedor como refém, para obrigar a família a 
pagar um resgate. Os reféns também eram usados como uma 
forma de promover a compreensão entre dois grupos, seguindo 
a teoria de que se crianças de grupos rivais crescessem sob 

a tutela do inimigo, as gerações futuras desenvolveriam uma 
compreensão mútua. Um refém poderia viver vários anos com 
o seu novo mestre. Ele podia crescer com os filhos do seu 
“guardião” e ser educado em sua casa, junto aos filhos dele. 
Embora raramente fosse maltratado, o refém era considerado 
propriedade do guardião. Se a dívida nunca for quitada ou o 
acordo for fechado, ele podia ser vendido como escravo. 


Religião 

A religião está no seio da sociedade da Idade das Trevas. Era a 
maior comunidade e servia como uma forma de definir a si è 
mesmo. Na Idade das trevas, a maioria das decisões eram filtradas 
através de uma lente religiosa. Independentemente da religião 
que se seguia — Cristianismo, Cristianismo Ortodoxo, Judaísmo, 


Islamismo, Maniqueísmo, ou qualquer um dos vários Paganismos 
ainda existentes — as pessoas acreditavam fervorosamente em sua - 
fé. E era em grande parte através dessa fé que interagiram com o 
mundo ao seu redor. 

Em geral, os hereges não eram executados. Hereges eram 
aqueles que se desviavam da verdade, e, portanto, o objetivo era 
devolvê-los à verdade. Apenas os hereges mais obstinados ou 
relapsos, aqueles que haviam sido corrigidos mas que voltaram ao 
seu caminho errado, eram sujeitos à pena de morte. Também é de 
se observar que, no ocidente, a heresia era muito menos comum 
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antes de 1100 A.D. do que normalmente se pensa. Certo, Gregório 
% de Tours (Século VI) discutiu arianos e outras variantes antigas 
do cristianismo, e escritores oficiais continuariam a se preocupar 
com esses tipos de hereges pelos séculos seguintes. No entanto, 
! quando se procura por evidéncias de heresiarcas individuais sendo 
identificados e perseguidos antes de 1100, só se encontra alguns 
| poucos. A era da heresia ocorreu apenas quando a igreja tinha 
instituições mais desenvolvidas, e, portanto, depois de 1100. 

A religião dominante na Europa da Idade das Trevas era o 

Cristianismo. Ele tinha um impacto na vida de quase todas as 
pessoas, de mais formas que se pode imaginar hoje em dia. 
A doutrina católica da Idade das Trevas pode ser resumida 
parafraseando o Credo Niceno, a declaração padrão de fé, que 
۱ professa a crença no Pai, Filho e Espírito Santo, bem como uma 
? crenca em apenas uma igreja católica e apostólica. 
7 Como toda a sociedade, a Igreja tinha uma hierarquia. Em 
seu nível mais básico, podia-se resumir que o Papa era o chefe 
da Igreja; em seguida vinham vários níveis de bispos; os padres 
respondiam aos bispos; e os leigos estavam na base da pirámide. 
Era uma hierarquia um tanto fluida. Um padre respondia ao seu 
bispo, mas não necessariamente ao bispo de outra diocese. Muito 
dependia das personalidades, relações familiares e da politicagem 
em jogo. 
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Durante a Idade das Trevas, o Papa ainda não era considerável 

' infalível e tampouco tinha a Supremacia Petrina (que significa que 
o Papa era supremo sobre todos os Bispos da Igreja Católica). A 

Supremacia surgiu em 1075 após a controvérsia das investiduras, e 


a infalibilidade é um produto do século XIX. 


Corrupção na Igreja 
É fácil situar a Igreja Cristã, especialmente no que tange a seleção 
do Papa, durante a Idade das Trevas como estando em uma época 
de corrupção generalizada. Afinal de contas, não havia nenhum 
método formal para a seleção papal. Para todos os efeitos, os 
Condes de Túsculo escolheram os papas na primeira metade 
do século X, e então o clã Crescentii (ou família Crescéndio) 
efetivamente escolheu cada papa de 974 a 1012. O Papado 
i Tusculano foi uma época em que trés Condes de Tásculo sucessivos 
T se autonomearam papa entre 1012 e 1049. Curiosamente, ambas 
&. as famílias traçam sua linhagem até Teofilacto I, que atuou como 
vestatarius, o homem responsável pelas finanças papais e guarda- 
roupa do papado. 

No entanto, toda essa questão da corrupção é bem complicada. 
No início da Idade Média, considerava-se que o ministerium era 
destinado por Deus, e que aqueles que o detinham — reis, condes, 
bispos, papas — eram obrigados, por direito desse cargo, a corrigir 
e supervisionar a religião. Então o que parece ser corrupção para 
os reformadores papais do século XI e posteriores, era considerado 
inteiramente normal nos séculos anteriores. Charlemagne [Carlos 
Magno], por exemplo, usou seu ministerium para nomear e 
demitir bispos com impunidade. Vários imperadores também 
usaram seu ministerium para reformar o próprio papado quando, 
segundo sua percepção, a competição pelo ofício papal em Roma 
produziu candidatos venais. 
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Rural 


A maior parte da Europa da Idade das Trevas era rural. Como 
um todo, o continente tinha menos de 40 milhões de habitantes. 
Ao norte dos Alpes, a maioria deles vivia em povoados com 
menos de 5.000 pessoas. Apenas 500.000 da população europeia 


vivia em Constantinopla, a sua maior cidade. Roma, a capital da 
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Cristandade, tinha uma população de 50.000 pessoas. 
A maioria das pessoas vive em pequenos assentamentos com 
menos de 1.000 residentes. E perfeitamente possível conhecer 
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todos os moradores de um vilarejo desse tamanho, pelo menos 
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de vista. 


Servidão 

Uma forma modificada de escravidão que era proeminente na 
Europa continental durante a Idade das Trevas. Comumente 
conhecidos como “vilão”, esses servos alugavam uma casa, com ou 
sem terras, das mãos de um senhorio. Suas dívidas eram pagas em 
trigo e outros serviços. Um vilão passava algum tempo cultivando 
a terra do senhor, consertando as cercas e fazendo trabalhos 
necessários na propriedade dele. Os servos eram proibidos de 
caçar nas florestas e nos campos de seu senhor. 

Eles tinham alguns direitos, contudo. Qualquer produto cultivado 
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em suas terras arrendadas era deles para fazerem o que quiser, 
e alguns servos até mesmo conseguiam vender o bastante para 
acumular uma boa quantia. Os servos podiam pegar madeira 
morta das florestas da propriedade do senhorio. Os filhos dos 
servos tinham a opcáo de pagar tributos adicionais para serem 
autorizados a herdar a terra e as responsabilidades de seu pai 
quando ele morresse. Um senhor não podia expulsar seus servos 
sem uma razão válida, que normalmente era a incapacidade de 
pagar os tributos. Esperava-se também que o senhor protegesse 
seus servos da violência e fizesse obras de caridade em tempos 
de fome. 

A maior dificuldade de um servo é que seu trabalho para com o 
senhor tinha uma prioridade maior. Quando os campos do senhor 
estavam prontos para a colheita, o servo precisava trabalhar neles 
antes de fazer a sua própria colheita, correndo o risco de que suas 
plantações apodrecessem no campo. 

Os servos podiam pôr um fim em sua servidão. Se um servo 
fugisse e ficasse fora por um ano, ele era considerado livre. 
Infelizmente, também perdia todo o apoio com que contava. 
Muitos vilões fugidos voltavam-se para o crime. Servos diligentes 
podiam chegar a conseguir comprar sua liberdade, se o seu senhor 
assim o permitisse. 
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Sigilo 

Como a sobrevivência dependia da comunidade e a comunidade 
dependia da comunicação, o sigilo não era uma coisa boa na Idade 
das Trevas. Cometer um crime em segredo acarretava castigos 
piores do que cometê-lo abertamente. Cometer abertamente 
um crime não significava declarar suas intenções de antemão, 
pois muitos crimes são crimes de oportunidade, significa admitir 
o crime depois de tê-lo feito — mesmo não sendo um suspeito. 
Fazer as coisas em segredo, mesmo que fosse meramente pegar 
comida para comer sozinho, podia levar a ser punido com multas 
ou até mesmo o exílio. 


Sobrenatural 


A Idade das Trevas era uma época de superstição. As pessoas 
acreditavam em anjos, demônios, fadas e outras criaturas. Como 
parte de sua visão de mundo, elas não ficavam chocadas quando 
ouviam histórias sobre criaturas estranhas, ou quando elas 
mesmas viam uma dessas criaturas. Claro que havia uma grande 
diferença entre ouvir uma história e estar cara a cara com algo 
realmente sobrenatural. 


Suspeita 

As pessoas da Idade das Trevas tendiam a serem insulares, 
especialmente em ambientes rurais. Se você conhecesse alguém, 
havia uma boa chance de que pudesse confiar na pessoa; no 
entanto, se você encontrasse alguém de fora de sua comunidade, 
havia ótimas razões para ficar desconfiado. À pessoa podia ser um 
ladrão, um fora-da-lei, uma bruxa, ou um pagão. Nunca se devia 
acreditar em estrangeiros, pois eles tentariam fazer qualquer acordo 
beneficiar apenas a eles. Consequentemente, pouquíssimas pessoas 
se mudavam de uma comunidade para outra, especialmente nas 


zonas rurais. 


Tempo 

As pessoas da Idade das trevas confiavam no canto do galo para 
sinalizar o amanhecer, ou então ouviam os sinos soando as horas 
canônicas de oração em um mosteiro próximo. A observação da 
posição dos corpos celestes costumava ser precisa o bastante para 
saber o tempo. 

Os únicos relógios eram os relógios de sol, a ampulheta, e as 
clepsidras, ou relógios de água. A noite era medida principalmente 
observando o derretimento das velas. O ano era naturalmente 
dividido em estações e em semanas, contando com o descanso 
dominical e sendo pontuadas por feriados religiosos, celebrações 
e períodos de jejum. 

Os clérigos registravam o passar dos anos, dos meses e dos dias 
do mês, além de computar a data da Páscoa e de outras cerimônias 
religiosas. O dia de Ano Novo não começava em primeiro de 
Janeiro, mas variava de lugar para lugar. Na chancelaria do Rei de 
França, era em primeiro de março. Na Alemanha e na Inglaterra, 
costumava ser no Natal. 


De acordo com a cronologia mais amplamente aceita, o 
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mundo teria 4952 anos de idade em 1000 A.D., e os estudiosos 
acreditavam que eles estariam vivendo a última Idade da história: 
a sexta era. 


A Teoria do Bem Limitado 


A Teoria do Bem Limitado é um conceito antropológico que 
postula que algumas sociedades acreditam que há um limite de 
coisas boas no mundo, que se algo bom acontece a vocé, algo ruim 
acontecerá a alguém que vocé conhece. Se um agricultor tivesse 
uma boa colheita, ele sabia que alguém na sua aldeia perderia 
todas as vacas. 

Essa ideia era bastante aceita na Idade das Trevas. Geralmente 
manifestava-se na forma das pessoas tentando náo chamar atencáo 
para qualquer sorte que recebessem, ou até mesmo se ressentindo 
caso dessem um golpe de sorte. Também havia a consequéncia do 
compartilhamento. Se um agricultor tivesse uma colheita abundante, 
compartilhá-la com a comunidade ajudava a desviar a atenção da sua 
boa sorte. Ao compartilhar sua boa sorte, ele a espalharia para todo 
o vilarejo; e talvez assim o azar não atingisse ninguém de lá. Isso 
também levava a animosidades e suspeitas quando uma pessoa estava 
tendo sorte por bastante tempo. Os outros membros da comunidade 
podiam ficar preocupados com as coisas ruins que cairiam sobre eles 
para compensar a sorte de outrem, e podiam ficar se perguntando 
o que a pessoa sortuda estava fazendo para merecer tanto sucesso. 


Tradição Oral 


Os níveis de alfabetização eram muito baixos na Idade das Trevas, 
e apenas alguns monges, nobres e similares, sabiam ler e escrever. 
Para a maior parte da população, a capacidade de ler e escrever 
o próprio nome, e talvez fazer um verso curto, era o melhor 
que conseguiam fazer. Portanto, a contação de histórias era o 
principal meio de comunicar informações, tais como histórias, 
lendas e tradições culturais, bem como as notícias cotidianas. 
Em um mundo em que livros são raros e não são facilmente 
compreendidos, a palavra falada tem grande peso. 


Vida Monástica 

Mosteiros e conventos podiam ser encontrados por toda a Europa, 
variando em tamanho desde pequenos porões com apenas alguns 
membros a grandes estruturas de pedra que dominavam a 
paisagem e aqueles que viviam nas proximidades. Alguns mosteiros 
ficavam isolados da sociedade, enquanto que outros participavam 
plenamente na vida cotidiana e com o tempo desenvolviam até 
mesmo pequenos vilarejos em seu entorno. Os mosteiros também 
eram importantes no comércio internacional. Os bens produzidos 
em mosteiros eram encontrados por toda a Europa e itens raros 
vindos de portos distantes muitas vezes chegavam até eles. 

Os monges faziam voto de pobreza, o que significa que não 
tinham bens pessoais. O monastério como instituição, entretanto, 
poderia acumular quantidades vastas da riqueza. O voto de 
castidade significava que o monge se abstinha de relações sexuais. 
O voto de estabilidade exigia que o monge permanecesse em um 


As ee TRT aa ET. mr. 
— AA | O ee ee ee A 


a Wineera 
rn سس سح‎ 


| MEN 
7 [DADE DAS TREVAS DE A-Z 


n 


mosteiro. O voto de obediência significava que o monge concorda 
em seguir as ordens do chefe de sua casa. 

Um título bem comum era o do “prior.” Na Europa da Idade das 
Trevas, um prior não era necessariamente um título específico, mas 
sim um termo usado para descrever qualquer um dos principais 
membros de um mosteiro. O termo foi lentamente substituindo o 
posto beneditino de preboste, mas o progresso foi lento. 


Entrando na Ordem 
Um aristocrata podia decidir entrar em uma ordem religiosa a 
qualquer momento, desde que estivesse disposto a fazer os votos. 
Velhos guerreiros que não podiam mais lutar, crianças pequenas 
adotadas pelo mosteiro, e filhas que não tinham perspectivas de 
bom casamento eram os participantes mais comuns. 

Camponeses podiam tornar-se servos do mosteiro, mas não 
monges, a não ser em circunstâncias muito extraordinárias. 


Os Ofícios Monásticos 

O dever principal dos monges era orar pelo mundo e fazê- 
lo através dos “ofícios”, também chamados de as Liturgia das 
Horas. Como disse São Bento, “trabalhar é rezar. Rezar é 
trabalhar.” Os ofícios são: as laudes matutinas, geralmente em 
torno de 2 da manhã; primeiras, na primeira hora do dia, por 
volta de 6 da manhã; terças, a terceira hora do dia, por volta de 9 
horas; sextas, a sexta hora do dia, por volta de meio-dia; nonas, 
à hora nona do dia, por volta de 3 horas da tarde; vésperas, em 
torno do anoitecer; e completas, que ocorre imediatamente antes 
dos monges irem deitar. 


Outros Deveres 

Os monges também trabalhavam em torno do mosteiro de 
acordo com suas capacidades. Alguns monges eram eruditos, 
transcrevendo e traduzindo manuscritos. Outros trabalhavam nos 
campos, fornecendo comida para o mosteiro e para o comércio. 
Outros produziam bens para serem usados por outros monges ou 
para o comércio. 


Hierarquia Monástica 
Assim como em outras facetas da vida na Idade das Trevas, havia 
hierarquia nos mosteiros. 

O abade era o pai da vida da comunidade. Todos os monges 
o obedeciam sem questionamentos ou atrasos. Por vezes ele era 
auxiliado em suas funções por um preboste. 

O preboste era o segundo em comando. O cargo também 
pode ser chamado de reitor ou prior. 

O hospitaleiro gerenciava o serviço de albergaria, e 
cuidadosamente planejava cerimônias de boas vindas. Outros 
monges e servos o ajudavam nessas tarefas. 

O esmoler era responsável pela capelania e cuidava dos 
doentes da vizinhança uma vez por semana, ajudado por alguns 
criados. Em mosteiros prósperos, o esmoler também organizava 
a distribuição de alimentos para os pobres. Roupas usadas por 
monges por mais de um ano eram doadas. 

O tesoureiro era encarregado das vestimentas, roupas de cama 
e da iluminação. Ele estava autorizado a receber o dinheiro da 
renda das terras da abadia e as dívidas em espécie. 
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Oposto: O Batismo de Cristo 


O despenseiro era responsável pela despensa e tinha vários 
subordinados. Havia também o responsável pelo serviço de 
refeitório; o monge que supervisionava os campos de milho, o 
moinho de água e o forno de pães; o condestável que dirigia os 
estábulos, e o jardineiro cuidava das hortas e do pomar. 

O sacristão era o oficial responsável pela igreja e pelos 
móveis litúrgicos. O pregador era o mestre de cerimónias e 
bibliotecário. O precentor chefiava o coro. 

O enfermariano cuidava dos doentes e fazia o ritual de 
sangria em monges saudáveis para o Dia da Anunciação. O 
tratamento mais aceito contra doenças consistia em alimentar 
os doentes com carne. 

Os irmãos leigos eram um fenômeno relativamente novo 
nos mosteiros. Antes do Século XI, a maior parte do trabalho 
diário era realizado pelos monges. Começando por volta do 
ano 1000, alguns mosteiros passaram a aceitar em suas ordens 
homens cujo único objetivo era realizar trabalhos manuais ou 
tarefas administrativas para o mosteiro. Eles não participavam 
da Liturgia das Horas. Os irmãos leigos normalmente usavam 
um hábito diferente dos irmãos não leigos. No caso dos 
Beneditinos, os irmãos leigos não usavam capuz. Essa classe 
de habitantes dos mosteiros não deve ser confundida com os 
trabalhadores que muitos mosteiros contratavam para fazer 
trabalho manual. Geralmente cabia a cada mosteiro determinar 
se iria utilizar irmãos leigos, trabalhadores contratados, ou uma 
combinação dos dois. 

Freiras, assim como monges, eram servidas por irmãs leigas, 
mas padres masculinos atuavam como capelães. 


Santos 

Um elemento importante do cristianismo da Idade das Trevas era 
a veneração dos Santos, os “amigos de Deus." Um santo era alguém 
reverenciado devido à sua vida exemplar, uma morte sacrificial, 
ou ambos, e era recompensado com a vida eterna. É importante 
notar que os santos eram dignos de dulia, veneração, não latria, 
a adoração. Somente Deus deveria ser adorado. Qualquer outra 
coisa era idolatria. 

O mais importante de todos os santos era a Virgem Maria. 
Outros santos eram associados a profissões, locais, ou proteção e 
assistência de cristãos individuais. Nos Apêndices (p. 260) consta 
uma lista de santos. 

A maioria dos santos era celebrada através de uma celebração 
pública durante seu aniversário celestial — a data de sua morte. 
Algumas pessoas também carregam pequenos símbolos de seu 
santo, para proteção. Cabe ao Guardião determinar se isso oferece 
qualquer benefício contra o Mythos. 


CAPÍTULO 2 


Viagem 

Era difícil viajar na Idade das Trevas, e poucas pessoas viajavam 
para além de 30 km de sua casa em toda sua vida. À maioria das 
pessoas viajava a pé. O sistema romano de estradas que antes 
entrecortava a Europa e permitia que legiões e comerciantes 
viajassem de cidade em cidade caiu em ruínas após o saque de 
Roma. Na Idade das Trevas, muitas dessas estradas estavam 
cheias de mato e as pontes haviam desmoronado. 

Viagens aquáticas, fosse através de rios, lagos ou oceanos, eram 
a forma mais comum de se transportar pessoas e bens. Culturas 
com uma forte natureza marítima, como os noruegueses, 
daneses, suecos e venezianos, viajavam mais longe por mar. 
Apenas os marinheiros mais corajosos, no entanto, navegavam 
para além da vista da costa em águas desconhecidas. 

Isso não quer dizer que ninguém viajava. As Sagas Islandesas 
estão cheias de histórias de pessoas indo para Constantinopla, 
Noruega, Inglaterra, Irlanda, França e Itália. Além disso, alguns 
burhs anglo-saxônicos (habitações fortificadas) contavam com 
pimenta do oriente, sedas roxas do Império Bizantino e vinhos 
caros da Alemanha. 

Peregrinações eram feitas, geralmente para Roma, pelos ricos 
e membros da Igreja. Até mesmo alguns camponeses faziam 
peregrinações de vez em quando. 

Em viagem, podia ser difícil encontrar um lugar para ficar. Não 
existia um sistema de hospedarias e as pequenas comunidades 
desconfiavam de forasteiros. Os locais de repouso mais comuns 
eram os mosteiros. Os monges acolhiam viajantes em troca 
de um presente para a ordem. Viajantes que detinham terras 
podiam descansar nas casas de seu território. Na falta de outras 
opções, as pessoas dormiam ao relento. 
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thulhu Idade das Trevas é uma adaptação das regras 
e geração de personagem de Chamado de Cthulhu, 
قشم‎ seguindo o mesmo formato que o jogo padrão. Embora 
a construção de personagem seja detalhada por completo aqui, 
informações explicativas complementares não são repetidas (ver 
Livro do Guardião de Chamado de Cthulhu). No entanto, a vida nos 


Séculos X e XI era bastante diferente do que acontecia nos Século 
XIX e XX. 


CRIANDO UM 
INVESTIGADOR 


Comece a explorar os horrores da Idade das Trevas criando um 
personagem. Pegue uma ficha de investigador em branco e um 
lápis. Também será necessário alguns dados e papel para rascunho. 
Costuma ser mais divertido quando todos os jogadores criam seus 
investigadores juntos, ajudando a construir um grupo coeso. 
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AS ETAPAS 


Aqui estáo as etapas para se criar um investigador: 


Etapa 1: Gerar os Atributos 

Etapa 2: Determinar um Evento de Vida 

Etapa 3: Determinar Atributos Secundários 

Etapa 4: Determinar a Ocupação e Distribuir Pontos de Perícia 
Etapa 5: Criar os Antecedentes 

Etapa 6: Equipar o Investigador. 


ES INVESTIGADORES DA 
IDADE DAS TREVAS 


ETAPA 1: GERAR 
OS ATRIBUTOS 


* Força (FOR): jogue 3D6 e multiplique por 5. 
Constituição (CON): jogue 3D6 e multiplique por 5. 
Tamanho (TAM): jogue 2D6+6 e multiplique por 5. 
Destreza (DES): jogue 3D6 e multiplique por 5. 


Aparência (APA): jogue 3D6 e multiplique por 5. 
Inteligência (INT): jogue 2D6+6 e multiplique por 5. 
Poder (POD): jogue 3D6 e multiplique por 5. 
Educação (EDU): jogue 2D6+6 e multiplique por 5. 


Anote os resultados de cada Atributo em algum lugar 
(esses resultados podem ser modificados pela idade). 


Idade 


O jogador pode escolher qualquer idade entre 15 e 90 para o 
seu investigador. Use apenas os modificadores indicados para a 
idade escolhida (eles não são cumulativos) e aplique conforme 
necessário para os Atributos. Anote esses valores finais na ficha 
do investigador. 


Idade Modificador 

15 a 19 Reduza 5 pontos de FOR ou TAM, e também da 
EDU. Jogue duas vezes para gerar o valor de Sorte (ver 
Sorte, Etapa 3: Determinar Atributos Derivados, página 
7) e use o maior valor. 

20 a 39 Faça uma verificação de melhoria para a EDU. 

40 a 49 Reduza 5 pontos de FOR, CON ou DES, e também 
reduza a APA em 10. Faça 2 verificações de melhoria 
para a EDU. 

50 a 59 Reduza 10 pontos de FOR, CON ou DES 
(esses pontos podem ser divididos entre dois ou três), 
e reduza a APA em 10. Faça 3 verificações de melhoria 
para a EDU. 

60 a 69 Reduza 20 pontos de FOR, CON ou DES 
(esses pontos podem ser divididos entre dois ou três), 
e reduza a APA em 15. Faça 4 verificações 
de melhoria para a EDU. 
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70-79 Reduza 40 pontos de FOR, CON ou DES 
(esses pontos podem ser divididos entre dois ou trés),e 
eduza a APA em 20. Faça 4 verificações de melhoria 
para a EDU. 


80-89 Reduza 80 pontos de FOR, CON ou DES 
(esses pontos podem ser divididos entre dois ou três), 
e reduza a APA em 25. Faça 4 verificações de 
melhoria para a EDU. 


Para fazer uma verificação de melhoria de EDU, basta jogar os 
dados percentuais. Se o resultado for maior do que sua EDU atual, 
adicione 1D10 pontos percentuais ao seu atributo EDU (observe 
que a EDU não pode ultrapassar 99). 


TABELA: DANO EXTRA E CORPO 

FOR + TAM Dano Extra Corpo 
2-64 22 > 
65-84 -1 si 
85-124 Nenhum 0 
125-164 +1D4 +1 
165-204 +1D6 +2 
205-284 +2D6 +3 
285-364 +3D6 +4 
365-444 +4D6 +5 
445-524* +5D6 +6* 


“Adicione +1D6 ao Dano Extra e +1 de Corpo para cada 80 
pontos adicionais ou parte dessa quantia. 


TABELAS: TAXAS DE MOVIMENTO 


Tanto FOR quanto DES são 


menores do que TAM MONS 
Se FOR ou DES for igual ou 

maior do que TAM, ou se os trés MOV 8 
forem iguais 

Tanto FOR quanto DES são MOV 9 


maiores do que TAM 
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ETAPA 2: DETERMINAR UM 
EVENTO DE VIDA 


Os eventos de vida ajudam a tornar cada investigador único. O 
jogador deve jogar 2D20, somar os resultados e conferir a tabela 
nas páginas 60-61. O evento resultante pode não se encaixar 
muito bem no conceito de personagem que você tem em mente 
— nesse caso, adapte-o para se adequar às suas ideias, ou consulte 
o Guardião e talvez jogue os dados novamente. 

Um evento de vida pode modificar Atributos e/ou valores base. 
Aplique os modificadores de atributo diretamente, mas apenas 
tome nota dos ajustes em perícias. Aplique essas alterações nas 
perícias após distribuir os pontos de perícias ocupacionais e de 
interesses pessoais. 

Lembre-se que uma perícia não pode ficar abaixo de 01% ou 
acima de 75% após a modificação, embora os Atributos não possam 
ser reduzidos para 00 ou aumentados para acima de 99. Um evento 
de vida também pode modificar atributos derivados, como pontos 
de vida, Sanidade, Saber, dano extra e assim por diante. 


ETAPA 3: DETERMINAR 
ATRIBUTOS SECUNDARIOS 


Pontos de Sanidade (SAN): a Sanidade é igual ao POD. O 
máximo de pontos de Sanidade de um investigador nunca pode 
ultrapassar 99 menos o valor da perícia Mythos de Cthulhu do 


investigador (se houver). 
Sorte: jogue 3D6 e multiplique por 5. 


Pontos de Vida: some CON e TAM, em seguida dívida o total 


por dez (arredondando para baixo). 

Pontos de Magia: começa igual a um quinto do POD. 

Dano Extra e Corpo: para determinar o dano extra e o corpo, 
some FOR com TAM e consulte o total na Tabela de Dano Extra 
e Corpo. 

Taxa de Movimento (MOV): em uma rodada, um investigador 
pode se mover uma quantidade de metros até cinco vezes o seu 
MOV: 

Se FOR e DES forem ambos menores que TAM: MOV 7 


Ou FOR ou DES é igual ou maior que TAM, ou se os trés forem iguais: 
MOV 8 


Se FOR e DES forem ambos maiores do que TAM: MOV 9 


Se a idade estiver na faixa dos 40: reduzir 1 de MOV 
Se a idade estiver na faixa dos 50: reduzir 2 de MOV 
Se a idade estiver na faixa dos 60: reduzir 3 de MOV 
Se a idade estiver na faixa dos 70: reduzir 4 de MOV 
Se a idade estiver na faixa dos 80: reduzir 5 de MOV 
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ETAPA 4: DETERMINA 
OCUPAÇAO E DISTRIBUIR 
PONTOS DE PERICIA 


Uma ocupação define a posição de seu investigador na sociedade. 
Cada ocupação denota perícias aplicáveis e poder de compra, 
representado pela perícia Status. Após escolher a ocupação, 
anote-a na ficha de investigador e então tome nota das perícias 
ocupacionais. 

Depois disso, calcule seus pontos de perícias ocupacionais usando 
os Atributos especificados pela ocupação. Distribua o total resultante 
como pontos percentuais divididos entre as perícias listadas para a 
ocupação — as perícias profissionais do seu investigador. Os pontos 
também devem ser distribuídos em Nível de Crédito, dentro do 
intervalo estipulado pela ocupação. Nem todas as perícias precisam 
ter pontos atribuídos a elas, no entanto, pontos não distribuídos 
serão perdidos. Observe que cada perícia tem um valor entre 
parênteses próximo a ela na ficha do investigador: essa é a chance 
básica de sucesso nessa perícia, e quaisquer pontos atribuídos a essa 
perícia são somados a esse valor base. 

Na Idade das Trevas, a maioria das pessoas era económica e 
socialmente ligada ao clero ou a um senhor leigo. Ser um homem 
livre ou ter uma versão de maior status de ocupações comuns dão 
ao investigador mais autonomia. Nenhuma perícia pode começar 
com mais de 75% a menos que o Guardião autorize. 

Agora anote os valores finais (já modificados) na ficha de 
investigador. Além disso, registre também os valores de metade e 
quinto para cada um deles — escrevendo-os ao lado do valor total 
da característica, nas caixas menores: 


* Divida o valor da porcentagem por dois, arredondando para 
baixo, e anote o resultado como o valor de “metade”. 
* Divida o valor da porcentagem por cinco, arredondando para 


baixo, e anote o resultado como o valor de “quinto”. 


Ou, se preferir, pode determiná-los enquanto joga, conforme 
forem necessários. Uma Tabela de Referências Rápidas para 
Metades e Quintos pode ser encontrada na página 63- 


OCUPAÇÕES 


Artesão ou Lojista 
Pode ser um ferreiro, um padeiro ou um tecelão. Escolha seu 


ofício. Você vive em um vilarejo ou uma cidade. 


Perícias: Arte/Ofício (escolha um), Charme, Contabilidade, 
Discernimento, Lábia, Mundo Natural, Reino Nativo, qualquer 
outra perícia como especialidade pessoal. 

Pontos de Perícias Ocupacionais: EDU x 2 + (FOR x 2 ou DES x 2) 

Status: 9-60 
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Clérigo 
Vocé é filho de um rico, ou foi um jovem camponés brilhante 
> J P 
que chamou atenção de alguém da Igreja. Devido a isso, acabou 
recebendo educação religiosa formal num bispado ou mosteiro. 
Agora você é um secretário, administrador, jurista, ou arquiteto a 
8 > >) > | 

servico de um conde ou um bispo. 


Perícias: Charme, Ler e Escrever (Latim ou a língua de 
chancelaria local), Outra Língua (Latim), Persuasão, Reino 
Nativo, Religião, Usar Bibliotecas, qualquer outra perícia como 
especialidade pessoal. 

Pontos de Perícias Ocupacionais: EDU x 2 + (POD x2 ou APA.x 2) 

Status: 9-99 


Comerciante 

Você vive em uma cidade ou nos arredores de uma cidade catedral. 
Você ganha a vida através de agentes e contabilidade. Trabalha 
importando vinhos, especiarias exóticas e sedas de países pagãos, 
vendendo tudo para nobres arrogantes. Se não for cristão, tem 


permissão para operar câmbio e empréstimos. 


Perícias: Charme, Contabilidade, Lábia, Ler e Escrever (língua), 
Outros Reinos, Outra Língua, quaisquer duas outras perícias 
como especialidades pessoais. 

Pontos de Perícias Ocupacionais: EDU x 4 

Status: 9-65 


Curandeiro (também Mulher/Homem Sábio) 

Para estrangeiros, você parece um aldeão comum, mas seus 
conterrâneos sabem a verdade: seu mentor lhe concedeu poderes 
do mundo invisível. Agora os camponeses vão até a sua cabana para 
receber uma cura ou uma poção, ou então para ouvir conselhos 
sobre o amor, dar à luz uma criança, saber sobre se vai chover ou 
lidar com mau-olhado. Cuidado com o padre do vilarejo, ele está 
sempre desconfiado! 


Perícias: Arte/Ofício (Poções) Discernimento, Primeiros 
Socorros, Mundo Natural, Ocultismo, Encontrar ou Escutar, 
quaisquer duas outras perícias como especialidades pessoais. 

Pontos de Perícias Ocupacionais: EDU x 4 ou POD x 4 

Status: 9-45 


Eremita/Herege 

Vocé é um pária, um vagabundo, uma pessoa atormentada por 
sonhos e visóes. É uma pessoa que dá atenção a coisas estranhas 
e noções desconcertantes. Talvez se esconda na floresta ou nas 
montanhas, ou então viva numa comunidade secreta. 


Perícias: Discernimento, Furtividade, Mundo Natural, Ocultismo, 
Persuasão, Religião, Encontrar ou Escutar, qualquer outra 
perícia como especialidade pessoal. 

Pontos de Perícias Ocupacionais: POD x 4 

Status: 0-30 
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Erudito 

Você pertence a uma escola monástica ou catedral. Éo receptor e 
o emissor do conhecimento divino. Você passa seu tempo lendo 
autores clássicos, escrevendo manuais e ensinando. Quando não 
está fazendo isso, pode estar envolvido em intrigas políticas por 
uma boa causa. 


Perícias: Ciência (escolha uma), Ler e Escrever (Latim), 
Ocultismo, Outra Língua (Latim), Persuasão, Reino Nativo, 
Usar Bibliotecas, qualquer outra perícia como especialidade 
pessoal. 

Pontos de Perícias Ocupacionais: EDU x 4 

Status: 9-45 
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Fazendeiro Livre 
Vocé é o sal da terra, um fazendeiro ou colono bem estabelecido. 
A sociedade depende de suas safras e você trabalha que nem um 


condenado para ganhar a vida. 


Perícias: Treinar Animais, Arte/Ofício (escolha um), Conduzir 
Cavalos, Escutar, Mundo Natural, Navegação, Rastrear, 
qualquer outra perícia como especialidade pessoal. 

Pontos de Perícias Ocupacionais: FOR x 2 + CON x 2 

Status: 9-30 
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DE VIDA JOGUE 2D20) 


Jogada Evento de Vida 


2) Nascido com uma membrana fetal: +10 de Sorte 

3 O pai era um mascate (comerciante itinerante): + 5 de Charme, -10 de Status 
4 Teve varíola: -5 de CON 

5 Vendido para a escravidão quando criança: +5 de FOR 

6 O pai foi um comerciante: + 10 de Outra Língua 

7 Atropelado por um cavalo: -10 de Conduzir Cavalos, +5 de Esquivar 

8 Mutilado por um urso: -5 de APA 

9 A safra da família morreu: +10 de Encontrar, -5 em Ocultar 

10 Vilarejo pilhado por vikings: +10 de Primeiros Socorros, -5 de Furtividade 

11 Supostamente o filho de um(a) amante fada: -10 de Ocultismo, -5 de Discernimento 
12 O pai foi um artesão “perturbado”: +10 em Arte/Oficio, -5 de Status 

13 Chutado por uma mula quando criança: -1 de MOV 

14 O pai era padre: +10 de Religião, -5 de Ocultismo 

15 Ferido em uma briga: -5 de DES 

16 Pais acusados de heresia: -10 de Status, +5 de Mundo Natural 

17 O pai era um lenhador: +10 de Mundo Natural, -5 de Lábia 
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TABELA: EVENTOS DE VIDA (JOGUE 2D20) 


18 Viveu fora por um longo periodo: +5 de CON 
19 Desequilibrio de humores, flegmático: +10 de Discernimento, -10 Persuasáo 
20 Desequilibrio de humores, otimista demais: +10 de Labia, -10 de Discernimento 
21 Desequilíbrio de humores, colérico: +10 de Persuasáo, -10 de Escutar 

À 22 Desequilíbrio dos humores, melancólico: +10 de Arte, -10 de Lábia 
23 Perdeu-se entre as “colinas élficas” quando criança: + 5 de POD 

| 24 Ferido por "flecha élfica”: -5 de TAM 

| 25 Abandonado na floresta: +10 de Navegação, -5 de Persuasão 

| 26 Criado num mosteiro: +10 de Usar Bibliotecas, -5 de Esquivar 

R 27 Ferimento mal curada: -5 de FOR 

| 28 Trabalhou em estaleiros: +5 de DES 

| 29 Nasceu sob uma lua gibosa: -10 de Sorte 

| 30 Apanhou quando criança: -10 de Encontrar, +5 de Esquivar 

| 31 Filho mais velho: +10 de Status, -5 de Discernimento 

| 32 Lobos invadiram sua fazenda: +1 de MOV 

| 33 Foi aprendiz em um navio: +10 de Pilotar (Barcos), -5 de Charme 

| 34 Filho mais novo: +10 de Esquivar, -5 de Status 

; 35 Viu os pais serem assassinados: -10 de Primeiros Socorros, +5 de Furtividade 

ji 36 Apanhado por debandada de gado quando criança: +10 Conduzir Cavalos, -5 Conduzir Cavalos 

i 37 Nascido no dia de um santo: +5 de POD 

| 38 Viajou para a Arábia: +10 em uma especialização de Ciência, -5 de Religião 

i 39 Caiu num rio congelado: -10 de Escutar, +5 de Natação 

| 40 Jogue duas vezes (ignore novos resultados de 40) 


Exemplo: o jogador de Harald joga 2D20, conseguindo 6 e 12, atingindo um total de 18. Consultando a tabela, ele vê que Harald passou 
bastante tempo ao ar livre e recebe um +5 de CON. Ele então atualiza o Atributo de Harald na ficha de personagem. 
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RESUMO DE CRIAÇÃO RÁPIDA 


A seguir consta um processo de criacáo rápida de personagem. 


Etapa 1: jogue 3D6 uma vez para cada um dos atributos FOR, 
CON, POD, DES, e APA e multiplique cada resultado por 5. 
Registre o total para cada atributo. 


Etapa 2: jogue 2D6+6 uma vez para EDU, TAM e INT e 
multiplique cada resultado por 5. Registre o total para cada atributo. 


Etapa 3: escolha a idade do investigador e aplique quaisquer 
modificadores necessários. 


Etapa 4: determine o Evento de Vida do investigador. Faca as 
alteracóes de atributos imediatamente, mas deixe para alterar as 


perícias após os pontos terem sido distribuídos (Etapas 12 e 13). 


Etapa 5: anote as metades e quintos nas caixas menores ao lado de 
cada atributo. 


Etapa 6: para determinar os pontos de vida, some CON com SIZ e 
divida o total por 10; arredondando para baixo. 


Etapa 7: os pontos de sanidade (SAN) são iguais ao POD. 
Etapa 8: jogue 3D6 multiplicado por 5 para gerar a Sorte. 


Etapa 9: some FOR e TAM e verifique o Dano Extra e o corpo na 
tabela de Dano Extra e Corpo. 


Etapa 10: anote a Sanidade máxima igual a 99 menos Mythos 
de Cthulhu. Se o seu investigador ganhar pontos de Mythos de 
Cthulhu, reduza esse total de acordo. 
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INVESTIGADORES DA IDADE DAS TREVAS ; — E 
TABELA DE REFERÊNCIA RÁPIDA PARA METADES E QUINTOS 


Encontre os valores de atributo ou de percia na coluna Nmero Base 
e leia as indicaes para determinar os valores demetade (Difcil) e um quinto (Extremo). 


Número Difícil Extremo Número Difícil Extremo Número Difícil Extremo Número Difícil Extremo 
Base (12) (Ys) Base (14) (Ys) Base (Y) Base (14) 
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Guarda 


Trabalha em uma cidade catedral para o burgrave ou para o bispo. 


۳2 


no,‏ و را 


Em tempos de paz, vocé tem pouco a fazer além praticar com suas 
armas e manter em forma. 


/ 


Perícias: Arremessar, Cavalgar, Encontrar, Escutar, Lutar (Briga), 


tr > 
A 


T 


Lutar (Langas), Reino Nativo, qualquer outra perícia como 
especialidade pessoal. 

Pontos de Perícias Ocupacionais: FOR x 2 + DES x 2 

Status: 9—30 


Malabarista/Menestrel 


Você é espirituoso e articulado, se veste de forma alegre e adora 


wt 


chamar a atenção. Talvez seja adepto das chansons de geste (canções 
de feitos heroicos) — seus heróis são Roland, Charlemagne 
e Alexandre, o Grande —, você toca um instrumento musical, 
H recita as poesias e histórias que todo mundo já conhece, e pode 
| ser proficiente em cambalhotas, malabarismo, andar sobre corda, 
| ou algum outro divertido de ofício. Uma possibilidade é que você 

seja um goliardo, compondo e cantando em latim. Talvez possa 

ter até mesmo um urso ou um macaco! Se possível, você entrará 
* a servico de um nobre, alguém que louva seu canto e em troca 
Ihe dará presentes e tesouros, bem como a segurança apenas uma 
2. corte pode oferecer. 


Perícias: Arte/Ofício(escolhaum), Charme, Labia, Discernimento, 
Reino Nativo, Persuasáo, quaisquer duas outras 
perícias como especialidades pessoais. 
Pontos de Perícias Ocupacionais: DES x 2 + 
(APA x 2 ou POD x 2) 
Status: 0-65 


Marinbeiro 

Vocé é hábil com velas, barcos, e 
navios, e conhece marés, o vento, e as 
estrelas. Vocé já esteve em Hamburgo, 
Veneza ou Constantinopla. A vida 
é gloriosa, exceto na ocorréncia de 
tempestades, piratas e os terrores das 
profundezas. 


Perícias: Escala, Labia, Mundo 
Natural, Navegação, Outros Reinos, 
Pilotar (Barcos), quaisquer duas outras 
perícias como especialidades pessoais. 
Pontos de Perícias Ocupacionais: 
DES x2 + CONx2 

Status: 0-30 


Mendigo 
Você devota sua vida a mendigar comida e alguns objetos dos 
transeuntes. 


Perícias: Arte/Oficio (Atuação), Discernimento, Prestidigitação, 
Encontrar ou Escutar, duas perícias interpessoais (Charme, 
Intimidação, Lábia ou Persuasão), quaisquer duas outras 
perícias como especialidades pessoais. 

Pontos de Perícias Ocupacionais: POD x 2 + APA x 2 

Status: 0-10 


Mercenário/Salteador 

Como mercenário, você luta por quem pagar melhor e depois 
saqueia os campos de batalha em busca de troféus. Como 
salteador, você pode ter sido vítima de uma catástrofe natural 
ou de uma injustiça hedionda que mudou sua vida para sempre. 
Agora as profundezas das florestas são o seu esconderijo, fazendo 
de seu ofício o ato de roubar monges e comerciantes em viagem. 


Perícias: Arremessar, Furtividade, Lutar (Briga), Lutar (escolha 
uma arma), Mundo Natural, Navegação, Rastrear, qualquer 
outra perícia como especialidade pessoal. 

Pontos de Perícias Ocupacionais: CON x 2 + FOR x 2 

Status: 0-20 


Monge / Freira 

Você vive em um mosteiro, em silêncio e oração, levando uma 
vida simples. Quando você está rezando ou cantando, faz tarefas 
domésticas ou copia antigos manuscritos na biblioteca do 
mosteiro. Como membro de sua ordem, você não está autorizado 
a ter propriedade privada, mas pode sair do mosteiro caso receba 
uma permissão especial, e sempre pode contar com a hospitalidade 
e caridade de outros mosteiros. 


Perícias: Escutar, Ler e Escrever (Latim), Outra Língua (Latim), 
Religião, Usar Bibliotecas, Arte/Ofício ou Ciência (escolha 
uma), quaisquer outras duas perícias como especialidades 
pessoais. 

Pontos de Perícias Ocupacionais: EDU x 4 

Status: 9-45 


Oficial de Grande Casa 

Você serve ao seu senhor em seu palácio ou no castrum (edificação 
militar). Escolha uma das seguintes funções: intendente, mestre 
dos estábulos ou guardião da ordem. A maior parte de seu dia 
consiste em intimidar os criados abaixo de você a fazerem o 


trabalho deles. 


Perícias: Arte/Ofício (escolha um), Encontrar, Escutar, 
Discernimento, Lábia, Treinar Animais, quaisquer duas outras 
perícias como especialidades pessoais. 

Pontos de Perícias Ocupacionais: EDU x 2 + POD x 2 

Status: 9-65 
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Pequeno Comerciante 

Vocé é dono de alguns animais de carga ou de um pequeno barco. 
Vocé circula pelo interior, rio acima, ou ao longo da costa para 
o benefício de seu mestre. Isso te faz ter bastante conhecimento 
sobre essa rota e seus perigos particulares. 


Perícias: Charme, Discernimento, Lábia, Navegação, Outra 
Língua (dependendo da rota comercial pode saber Latim 
Medieval, Grego, Flamengo, Baixo Alemão ou Nórdico), 
Reino Nativo, Cavalgar ou Pilotar (Barcos), qualquer outra 
perícia como especialidade pessoal. 

Pontos de Perícias Ocupacionais: INT x 2 + CON x 2 

Status: 9-45 


Peregrino 

Você vive da caridade de outras pessoas. No momento está 
empreendendo uma peregrinação a um local sagrado, como 
Roma, um mosteiro, ou uma cidade catedral que abriga relíquias 
sagradas. Você tem suas próprias razões para ser um peregrino, 
talvez busque expiação por algum crime, tenha o desejo de elevar 
sua alma, ou simplesmente esteja atrás de aventura em seu sentido 
mais nobre. Você pode estar indo para Santiago de Compostela 
na Espanha, Mont Saint Michel na França, Jerusalém ou Roma. 


Perícias: Charme, Furtividade, Mundo Natural, Navegação, 
Outra Língua, Reino Nativo, Religião, qualquer outra perícia 
como especialidade pessoal. 

Pontos de Perícias Ocupacionais: EDU x 2 + POD x 2 

Status: 0-45 


Sacerdote 

Vocé está numa missáo da Igreja para iluminar os leigos e mulheres 
nos caminhos de Deus. Talvez seja um acólito, um exorcista, ou 
um padre de pleno direito, ligado a uma paróquia e recolhendo 
o dízimo dos agricultores, recursos que em sua maioria acabam 
indo para seu senhor ganancioso. Apesar de Sáo Paulo celebrar 
o celibato, e ele ser bastante recomendado, vocé pode ter uma 
concubina e até mesmo filhos, embora eles náo venham a herdar 
nada de vocé. 


Perícias: Discernimento, Outra Língua (Latim), Ocultismo, 
Persuasão, Religião, quaisquer outras trés perícias como 
especialidades pessoais. 

Pontos de Perícias Ocupacionais: EDU x 2 + INT x2 

Status: 9-99 
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Sargento / Prefeito 

Você é empregado por um senhor ou um mosteiro para 
supervisionar a administração do domínio. Sua tarefa principal é 
recolher o dinheiro dos impostos e taxas em espécie. 


Perícias: Charme, Contabilidade, Discernimento, Encontrar, 
Furtividade, Ler e Escrever (Latim), Lutar (escolha um), 
qualquer outra perícia como especialidade pessoal. 

Pontos de Perícias Ocupacionais: FOR x 2 + POD x 2 

Status: 9—75 

Status: 0-25 


Guerreiro Livre 

Você é um guerreiro profissional, um aventureiro ousado, ou está a 
serviço de um senhor da guerra. Os bens dos quais mais se orgulha 
são seu cavalo, sua arma e sua cota de malha. 


Perícias: Cavalgar, Lutar (Briga), Mundo Natural, Rastrear, 


Reino Nativo, quaisquer duas outras especializações de Lutar, 


mais qualquer outra perícia como especialidade pessoal. 
Pontos de Perícias Ocupacionais: EDU x 2 + FOR x 2 
Status: 9-65 
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Oposto: À Virgem Maria e seu filho 
Curandeira 


Mateiro / Pescador 


Como um mateiro, você explora a floresta: talvez seja um caçador, 


um coletor de mel, ou um lenhador que produz carvão vegetal. 
Como pescador, você vive em uma comunidade pesqueira nos 
arredores de um lago ou à beira-mar. 


Perícias: Arremessar, Arte/Ofício (escolha uma), Furtividade, 
Mundo Natural, , Navegação, Escutar ou Encontrar, Pilotar 
(Barcos) ou Rastrear, qualquer outra perícia como especialidade 
pessoal. 

Pontos de Perícias Ocupacionais: EDU x 2 + INT x2 

Status: 0-25 


Perícias de Interesses Pessoais 

Multiplique a INT do investigador por 2 e distribua esses pontos 
entre quaisquer perícias (o que pode incluir adicionar mais pontos 
às perícias ocupacionais), exceto em Mythos de Cthulhu. 

Anote o total de pontos de cada perícia na ficha do investigador 
— os pontos que você alocou mais a chance básica impressa na 
ficha, e então aplique qualquer modificador gerado pelo evento 
de vida. 

A ficha também tem espaço para escrever os valores de metade 
e quinto de cada perícia, possibilitando que você possa consultá- 
los rapidamente durante o jogo. Nenhuma perícia pode começar 

maior que 75%. 


ETAPA 5: 
CRIAR OS 
ANTECEDENTES 


Pense sobre que história pessoal, amigos, 
inimigos e conquistas poderiam ter levado 
seu investigador a sondar os segredos do 
Mythos. Há dez categorias listadas na 
parte de trás da ficha de investigador; 
tente registrar pelo menos uma entrada 
para os seis primeiros (Descrição Pessoal, 
Ideologia/Crenças, Pessoas Significativas, 
Locais Importantes, Pertences Queridos 
e Características). Não é essencial 
preencher cada categoria, mas quanto mais 
você definir, mais vida seu herói ganhará. 
Durante o jogo, outras entradas podem 
ser adicionadas e as existentes podem ser 
alteradas. 

As categorias de Ferimentos e Cicatrizes, 
Fobias e Manias, Tomos Arcanos, Feitiços 
e Artefatos, e Encontros com Entidades 
Estranhas devem ser preenchidas durante o 
jogo. Claro que alguns investigadores podem 

começar o jogo com um ferimento ou 
cicatriz significativa se a história deles assim 
indicar — se for o caso, pode anotá-los. 


CAPÍTULO 3 das 


USANDO TABELAS 
ALEATÓRIAS PARA 
INSPIRAÇÃO 


Você pode simplesmente formular suas próprias entradas de 
antecedentes conforme considerar adequado; no entanto, as 
seguintes tabelas fornecem uma maneira rápida de determinar 
alguns detalhes. Ou jogue nas tabelas ou escolha os itens que 
preferir. 

Acima de tudo, esteja ciente de que tabelas aleatórias existem 
apenas para fomentar a sua imaginação. Cada jogada lhe trará algo 
dentro da categoria da tabela; abrace ou rejeite o resultado, mas não 
se esqueça de utilizá-lo para ajudar a alimentar sua imaginação. 


Descrição Pessoal 

Pense em um “visual” distinto que resuma bem a Aparência 
(APA) do seu investigador. Se sua aparência e sua personalidade 
combinam é uma questão completamente diferente; uma pessoa 
pode parecer turrona, mas na verdade ser gentil e extrovertida. 


Aqui estão algumas possibilidades: 


(escolha em vez de jogar): 


Grosseiro Bonito 
Desajustado Esperto 
Desarrumado Chato 

Sujo Estonteante 
Reservado Jovial 
Cansado Roliço 
Parrudo Peludo 
Magro Elegante 
Desalinhado Corpulento 
Pálido Carrancudo 
Ordinário Rosado 
Bronzeado Enrugado 
Inchado Tímido 
Mordaz Brigão 
Delicado Musculo 
Encorpado Desastrado 
Frágil 
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^ CAPÍTULO 3 


RR a : 
Jogue 1D10 ou escolha uma das seguintes. Pegue o resultado e E É 


mL torne-o especifico e pessoal para o seu investigador. Um fora da lei. Esta pessoa foi expulsa da 
1 sociedade (por exemplo, o assassino de seus pais, 
mi. 8 1 
E o homem considerado culpado de matar seus 
9 Jogada Ideologia/Crenças animais, alguém injustiçado pela sociedade) 
1 Há gees um Deus verdadeiro. Ele intervém no 3 Um colega investigador em seu jogo. Escolha um 
` mundo? ou determine aleatoriamente. 
2 Supersticioso. Isso atrapalha a sua fé? Um personagem não-jogador (PNJ) do jogo. 
7 10 Peça ao Guardião para escolher um para você. A 
Leal ao meu Senhor na Terra. Você o seguiria até ۶ P E 
3 pessoa deve ser da mesma comunidade. 
a morte? 
Os padres locais sáo uma farsa. E quanto aos E r 0" 
4 1 Em seguida, jogue para determinar por que essa pessoa é tão 
padres estrangeiros? ; E E ا‎ 
importante para você. Nem todas essas opçöes se encaixarão com 
O trabalho duro compensa. E quanto às todas as pessoas, então você pode ter que jogar mais de uma vez ou 
È 5 pessoas que não trabalham? simplesmente escolher algo que pareça apropriado. 
i 
Há um mal da sociedade que deve ser 
6 eliminado. Que mal é esse? Jogada ^ Importância 
z , ocê está em dívida para com eles. Como 
Acredita nos velhos costumes. Alguém sabe y ui id Cide pae aam lese Co ee 
7 1 te ajudaram? (por exemplo, salvaram sua vida, te 


disso? no 
compraram da escravidão). 


A minha comunidade é tudo. Está disposto a 
8 deixá-la para salvá-la? 2 Eles te ensinaram algo. O qué? (por exemplo, 
uma perícia, amar, ser um homem). 
Dinheiro é poder, e vou conseguir tudo o 


9 que eu puder. Até onde iria com isso? Eles dão significado à sua vida. Como? (por 
3 exemplo, vocé aspira ser como eles, vocé procura 
1 Não se pode confiar em forasteiros. Eles estar com eles, você deseja fazê-los felizes). 
0 podem ganhar a sua confiança? 
Você os prejudicou e busca a reconciliação. O 
4 que você fez? Eles estão dispostos a reconciliar- 
Az ۴ 4 se? (por exemplo, você roubou dinheiro deles, 
3 Pessoas Significativas culpou-os por algo que vocé fez, se recusou a 
y Jogue 1D10 ou escolha um de cada uma das duas listas abaixo. ajudar quando estavam desesperados). 
q Pegue o resultado e torne-o específico e pessoal para o seu , : ۲ E 
> : : Vivéncia compartilhada. Qual vivéncia? (por 
investigador. Pense em um nome para essas pessoas. 1 IO 
5 exemplo, sobreviveram a tempos difíceis juntos, 
$ 


i cresceram juntos, sangraram juntos no campo de 


ts Jogada Quem? batalha). 


1 Pais (por exemplo, mãe, pai, madrasta). Você procura se provar para eles. Como? (por 
6 exemplo, através da sua profissão, encontrando 
T 2 Avós (por exemplo, avó materna, avô paterno). um bom cônjuge, derrotando um inimigo). 
L3 
{ 3 Irmão (por exemplo, irmão, meio-irmão, meia- 7 Você os idolatra (por exemplo, por sua fama, por 
irmã). sua beleza, por seu trabalho). 
E 4 Filhos (filho ou filha). Um sentimento de remorso (por exemplo, 
você deveria ter morrido em seu lugar, você se 
5 Companheiro (por exemplo, cónjuge, noivo, arrependeu de algo que disse, você não se prestou 
4 amante). a ajudá-los quando teve a chance). 
۸ Pessoa que lhe ensinou sua perícia ocupacional Você quer provar que é melhor do que eles. Qual 
à 6 mais alta. Identifique a perícia e pondere sobre 9 é o defeito deles? (por exemplo, preguicosos, 
quem lhe ensinou (por exemplo, um tutor, seu pai). bébados, incapazes de demonstrar afeto). 
7 Amigo de infância (por exemplo, companheiro Eles o traíram e você busca vingança. Pelo o que 


aprendiz, vizinho, amigo imaginário). vocé os culpa? (por exemplo, a morte de um ente 
querido, a sua ruína financeira, sua expulsáo da 


comunidade). 
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Locais Importantes Jogada ^ Pertences Queridos 
Jogue 1D10 ou escolha uma das seguintes. Pegue o resultado e 5 


t 
E 
y torne-o específico e pessoal para o seu investigador. Pense em um Algo que Ihe foi dado por sua Pessoa Significativa 
nome para esse lugar. 5 (por exemplo, um anel, um entalhe, um dente de 
lobo). 
Jogada Locais Importantes Uma relíquia sagrada. O que ela é? (Por exemplo, 
6 um pedaco da Cruz, terra do Calvário, um osso 
Seu lugar de aprendizagem (por exemplo, o do dedo de um santo). 
1 campo atrás do seu casebre, a corte do Senhor, 
tutelagem). Algo que vocé encontrou, mas que náo sabe o 
que é, mas está tentando encontrar respostas (por 
2 Sua cidade natal (por exemplo, vilarejo rural, vila exemplo, uma pele estranha que n&o combina 
mercantil, cidade, cidade movimentada). 7 com nenhum animal que vocé conhece, um 
x EA medalháo curioso que vocé encontrou no peito 
} 3 O lugar onde vocé conheceu ی‎ SHOE de seu pai após a morte dele, uma bola de prata 
2 (por exemplo, fazenda, Igreja, junto ao lago). curiosa que desenterrou em seu jardim). 
7 
Um lugar para contemplacáo silenciosa (por Algo de dias mais sombrios (por exemplo, 
| 4 exemplo, um bosque na floresta, as paliçadas, a 8 flecha élfica, um talismá, uma ponta de langa 
| Igreja). amaldiçoada de um picto). 
| 5 Um lugar para socializar (por exemplo, salão do 9 Uma arma (por exemplo, lâmina da família, o seu 
| Senhor, taberna, casa do pai). primeiro arco, a faca escondida na sua bota). 3 
| 6 Um lugar ligado à sua ideologia/crença (por T Um animal de confiança (por exemplo, um cão 1 
^ exemplo, igreja paroquial, Roma, Stonehenge). leal, um pássaro de caça, um cavalo coxo). 
| ۰ 7 O túmulo de uma pessoa significativa. Quem? 
| (por exemplo, um pai, um filho, um amante). Características 
1D10 1h: d intes. P ultad 
| A casa de sua familia (por exemplo, uma fazenda, EN m een ae = ete z z Ad b. 
| 8 B ose Bs voc fo Challe o orne-o específico e pessoal para o seu investigador. 
| Senhor) 
d: terísti 
| O lugar onde você foi mais feliz em sua vida 
| 9 (por exemplo, o rio, sua Igreja, campos de 1 Generate 
treinamento). 
2 Romántico 
10 Seu local de trabalho (por exemplo, loja, mosteiro, 
| campo de trigo). 3 Otimista 
| 
1 4 Hedonista 
in. Pertences Queridos 
۲ 
é Jogue 1D10 ou escolha uma das seguintes. Pegue o resultado e 5 Imprudente 
i ` torne-o específico e pessoal para o seu investigador. 6 ET TE 
+ 
| Jogada ^ Pertences Queridos 1 Colérico 
| 
1 1 Um item ligado à sua maior perícia (por exemplo, 8 Leal 
| و‎ barco) 9 Melancólico (introvertido) 
Um item essencial para a sua ocupação (por T 
2 exemplo, armadura, carroça, bíblia). 10 Ambicioso 
3 Uma lembrança da sua infância (por exemplo, 


pedra da sorte, espada de treino, colher). 


Uma lembrança de uma pessoa falecida (por 
exemplo, joias, um favor, uma flor seca). 
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NOTAS DOS JOGOS DE TESTE 


À seguir consta um exemplo de elemento de antecedentes usado 
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em jogo. Um dos jogadores de teste jogou o dado e conseguiu 
"algo de dias mais sombrios" como pertences queridos. Ele 
decidiu que seu personagem tinha uma faca de ferro amarrada 
por uma corda fina. Quando ele segurava a corda e deixava a faca 
pendurada, ela lentamente girava para norte. Bem, na maioria das 
vezes. Ele acabou descobrindo, para o seu desgosto, que a faca às 
vezes o direcionava diretamente para o Mythos. Depois de um 
tempo, o personagem começou a se perguntar o que poderia estar 
à espreita ao norte... 
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Conexões-Chave dos Antecedentes 


Pense nos antecedentes de seu investigador e escolha a entrada 


que você considera mais importante. Essa é a sua conexão-chave: 
o elemento, acima de todos os outros, que dá sentido à sua vida. 


Mercador 


Marque com uma estrela ou sublinhe-a na ficha de 
investigador. Esta conexão pode ajudar seu 
investigador a recuperar pontos de Sanidade (ver 
Chamado de Cthulhu: Livro do Guardião, p.45). 
Tudo no jogo pode ser utilizado como o 


Guardião quiser, exceto a conexão-chave 
dos investigadores. A conexão-chave não 
pode ser destruída, morta ou removida 
pelo Guardião sem que o jogador 
tenha a oportunidade de jogar dados 
para, de alguma forma, salvar essa 
conexão-chave. 


Nome 
A maioria das pessoas na Idade 
das Trevas não tinha sobrenome: 
John é apenas John. Para descrever 
melhor um investigador, ou para 
distinguir entre dois com o mesmo 
nome, dê-lhe uma alcunha, como em 
John de Hereford, John Smith (ou 
John, o Ferreiro), ou Erik, o Vermelho. 
Nomes próprios em Francês, 
Alemão e Inglês Antigo são os mais 
apropriados para a Idade das Trevas, 
assim como os nomes bíblicos. Aqui 
vão alguns exemplos típicos: 


Nomes Anglo-Saxônicos 

MASCULINO: Aelfhere, Aelfred, Aelfric, Aethelstan, 
Aethelweard, Aethelwulf, Aescwine, Birhtric, Birhtnoth, 
Caedmon, Centwine, Cenwulf, Cuthbert, Ealdhelm, Earcenbold, 
Godwine, Hildegils, Leofric, Leofwine, Odda, Offa, Ohthere, 
Penda, Sigebriht, Wighelm, Wigstan, Wufsige, Wulfstan, 
Wulfwige. 


FEMININO: Aethelflaed, Aelfgyfu, Aehtelgythe, Eadgifu, 
Ealhraed, Hereswith, Hilda, Leofflaed, Leofware, Wihtburg. 


Nomes em Francês Antigo 

MASCULINO: Aimeri, Aimon, Aiol, Aleaume, Archembaud, 
Arnoul, Baudouin, Bruyant, Eustache, Fierbras, Fromondin, 
Galien, Gilles, Godefroi, Gui, Guibert, Guillaume, Hardouin, 
Jehan, Julien, Raimon, Raoul, Tancred, Thierry, Yves. 


FEMININO: Adelaide, Adeline, Aiglante, Alienor, Beatrix, 
Beatrice, Belle, Berthe, Blonde, Catherine, Cecilia, Clarissa, 
Erembourg, Ermengarde, Esclarmonde, Heloise, Jehanne, Lutice, 
Mirabel, Nicolette, Olive, Oriabel, Passerose, Rosamonde. 


Nomes em Alto Alemão Antigo 

MASCULINO: Adalbracht, Adalbert, Adaldac, Adam, 
Addo, Adelgero, Agilwulf, Aistulf, Albwin, Arnolf, Berchhold, 
Berengar, Bernefrid, Bernhard, Boppo, Buobo, Brun, Bruno, 
Chlodowech, Chuonrad, Eberhart, Everhart, Egbert, Egilulf, 
Erhard, Erkanbald, Folcbert, Folcmar, Folkwin, Friderich, 
Frumolt, Fulco, Fulrad, Geseprant, Giselher, Gisilbert, 
Gislfred, Godfrid, Goslin, Gozlin, Griffo, Grimoald, 
Gundolfm, Gundelbert, Gundpert, Guntbrecht, Gunther, 
Guntram, Hatto, Heinrich, Herimann, Hermann, Hildulf, 
Hlothar, Hubert, Hugo, Ingo, Lampert, Landemar, Ldowich, 
Liudolf, Lindwin, Liutger, Liutker, Liutprant, Liutward, 
Luipold, Mainard, Mainfred, Maginfred, Meginbert, Obert, 
Otto, Odo, Odalrich, Ozbert, Ratbodo, Reginbald, Ribald. 


FEMININO:  Adalheid, Adelaide, Adalwit, Adred, 
Albsinda, Bertha, Hathwiga, Hedwig, Mathilda, Mechtild, 
Gisla, Gisiltrude, Glismuada, Hiltiburg, Ida, Ota, Imma, 
Regingarda. 
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LOCAL DE NASCIMENTO 
E LINGUA 


Escolha o reino de nascimento e a língua do investigador — o 
Império Germánico (com seus quatro dialetos principais: Franco, 
Saxão, Bávaro, Alemánico — o termo “alemão” (tiudisk) em 
si estava apenas evoluindo); os reinos da França, Borgonha, ou 
Itália (onde os dialetos francês e occitano são falados), ou o reino 
da Inglaterra (com seus dialetos ingleses). Todos esses são bons 
pontos de partida. 


Gênero do Personagem 

Muitas sociedades da Idade das Trevas eram, infelizmente, 
sexistas. Geralmente se argumenta que os homens detinham a 
maioria das posições de poder, e as mulheres, especialmente as de 
classe mais baixa, tinha menos direitos, privilégios e liberdades. 
No entanto, o mesmo pode ser afirmado sobre homens de 
classe baixa. Eles também tinham poucos direitos, privilégios e 
liberdades. Independente do período histórico, sempre há exceções 
à regra. Direitos, privilégios e liberdades são coisas que podem 
ser conquistadas ou simplesmente tomadas. Nenhuma sociedade 
foi tão rígida a ponto de não haver pessoas que abandonaram a 
convenção e forjaram seu próprio caminho. 

Um exemplo é Hroswitha [Rosvita], uma canônica saxã, que é 
considerada a primeira mulher a escrever peças. Ela também assinou 
prosas e poesias. Ou que tal Theodora, uma bizantina pobre e sem 
status que fazia peças de teatro obscenas que eventualmente atraíram 
a atenção do Imperador Justiniano. Eles se casaram e ela se tornou 
indiscutivelmente a mulher mais poderosa do Império Bizantino. 
Se você quiser uma mulher história de tendência mais marcial, 
havia /Ethelflzed [Etelfleda], filha de /Elfred, o Grande e “Senhora 
dos Mercianos". Após a morte de seu marido, ela supervisionou 
a construção de numerosas fortificações, liderou suas forças em 
combate (é incerto se ela lutou ou não) e foi considerada uma 
líder formidável e grande estrategista. Matilde de Canossa não só 
falava alemão, francés e latim, como também sabia ler e escrever 
em latim. Ela também foi treinada em cavalaria e no uso de armas. 
Durante a controvérsia das investiduras, ela atuou como a principal 
intermediária do Papa Gregório com o norte da Europa. Durante 
grande parte do período, os correligionários papais na Alemanha só 
podiam confiar nas comunicações que vinham através dela. 

É certo que a maioria dessas mulheres estavam em posições de 
poder, tendo riqueza e alto nascimento para lhes dar uma vantagem 
na sociedade. Nesse caso, que tal Auór, uma mulher escandinava 
cujo marido se divorciou dela porque ela usava calças curtas como 
se fosse um homem. Em troca, ela o atacou com uma espada. O 
avô de Hervor a ensinou a usar um arco, então ela se juntou a um 
grupo de bandidos antes de mudar seu nome para Hervardr (um 
nome masculino) e fazer incursões vikings. 

Todas essas mulheres foram exceções à regra, e existiram muitas 
outras, por isso o Guardião deve se sentir completamente no direito 
de dar destaque para personagens femininos ocupando papéis que 
não eram tradicionais na Idade das Trevas. No final das contas, é 
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uma decisão que cabe ao Guardião, mas qualquer ocupação poderia 
ser apropriada para uma investigadora. Com uma boa história para 
apoiar, não tem por que o grupo se privar de qualquer escolha que seja. 


ETAPA 6: EQUIPAR 
O INVESTIGADOR 


Na Idade das trevas, a questão monetária era complexa, já que 
cada poder governamental cunhava suas próprias moedas. Por 
uma questão de jogabilidade, Cthulhu Idade das Trevas adota uma 
unidade monetária padronizada: o pêni de prata (d). Um pêni — 
com plural pence — representa a quantidade mínima necessária 
para uma pessoa sobreviver um dia numa cidade. Claro que 
sempre se pode optar por passar fome. 

Todas as ocupações fornecem ao investigador certa quantidade de 
pence — representando o que o personagem poderia ter poupado 
vivendo frugalmente e indicando o poder de barganha da ocupação. 
Lembre-se que as pessoas da época raramente acumulavam riqueza 
monetária, mas viviam um dia de casa vez, se virando e se valendo 
do escambo em transações. 


Escambo e Patrimônio 


Confira o Status do investigador na tabela de Escambo e 


Patrimônio (p. 73) para determinar o nível de gasto, patrimônio e 


dificuldade de escambo. 
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Equipando o Investigador 

Consulte as listas de equipamento (p. 88) e as tabelas de armas (p. 
92-93) e anote apenas os itens importantes que o seu investigador 
possui ou carrega com ele. 

Cada jogador deve escolher, sujeito à aprovação do Guardião, os itens 
com os quais o investigador começa o jogo. Esses itens básicos são o 
que um investigador acumulou desde seu nascimento até o presente. 
O equipamento básico depende da cultura, mas geralmente inclui 
roupas, suprimentos de cozinha, uma faca e ferramentas necessárias 
para o ofício do investigador. Itens especiais, como espadas, que são 
geralmente símbolos de status tanto quanto são armas, além de cavalos, 
são raros para investigadores iniciais, sem que se tenha uma boa razão 
ou um grande poder aquisitivo. 


PERÍCIAS 


Essa seção fornece detalhes sobre a gama de perícias disponíveis 
para os personagens em Cthulhu Idade das Trevas. Muitas das 
perícias seguem o padrão de Chamado de Cthulhu, portanto este 
livro não fornece suas descrições completas, como dificuldade 
e exemplos de jogadas forçadas (por favor, consulte o Livro do 
Guardião de Chamado de Cthulhu). 


DEFINIÇÕES DE PERÍCIAS 


Após o nome das perícias, é fornecida a chance básica de cada 
uma delas. Cada entrada inclui informações básicas sobre o que 
um personagem pode fazer com determinada perícia na Idade 
das Trevas. Jogadores criativos sem dúvida encontrarão formas 
novas e interessantes de usar essas perícias, e é interessante que o 
Guardião permita isso. 

Da mesma forma, algumas perícias são afetadas pela localização. 
Um investigador anglo-saxão pode ter uma perícia Religião de 75% 
na Wessex Cristã; no entanto, se o mesmo investigador precisasse 
fazer um teste envolvendo a religião muçulmana, o Guardião 
provavelmente aumentaria o nível de dificuldade. 

Uma perícia de 50% é alta o bastante para permitir que um 
personagem ganhe a vida com ela. Se um investigador aumentar 
muito uma perícia sem ligação com sua profissão, o jogador e o 
Guardião poderiam debater sobre mudar a profissão do investigador. 


ESPECIALIZAÇÕES DE PERÍCIA 


Algumas perícias mais amplas são divididas em especializações. 
Um jogador pode gastar pontos de perícia para comprar qualquer 
especialização. A perícia genérica não pode ser comprada. Assim, um 
jogador pode gastar pontos em Lutar (Briga) ou Lutar (Lanças), mas 
não em Lutar, simplesmente. 

No caso de Arte/Ofício, Mundo Natural e Ciências, essas 
perícias abrangem uma grande diversidade de especializações. O 
Guardião deve decidir sobre a aplicabilidade de uma especialização 
específica para as situações de jogo. Dependendo da situação, o 
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Guardião pode permitir o uso de uma especialização alternativa 
em um nível de dificuldade aumentado, caso concorde que existe 
algum sentido em sua utilização. 


Por exemplo: Skarphedin está vagando por tundras, longe de sua 
casa. Perdido e precisando de comida e abrigo, Skarphedin precisa 
passar em um teste de Mundo Natural (Tundras), mas ele não tem 
essa especialização. O jogador de Skarphedin pergunta se ele não 
pode usar Mundo Natural (Florestas). O Guardião permite o teste 
com uma dificuldade maior. Com Mundo Natural (Tundras) seria 
necessário um sucesso Regular, então um sucesso Sólido é necessário 


usando Mundo Natural (Florestas). 
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PONTOS DE PERÍCIA: O QUE ELES SIGNIFICAM? 


Use a tabela a seguir para avaliar a competência de uma pessoa 


com uma perícia: 


Percentagem Nível de Capacidade 
de Perícia 


01%-05% Noviço. 


0696—1996 Neófito: iniciante com uma pequena 


quantidade de conhecimento. 


20%-49% Amador: possui algum talento outreinamento 


rudimentar. 


5096—7496 Profissional: pode ganhar a vida trabalhando 


com a perícia. Talvez seja famoso em vários 
vilarejos. 


7596—8996 Especialista: profissional de renome. A 
notícia da competência do personagem 
chegou até o senhor local e possivelmente até 
mesmo além devido ao nível de maestria que 


ele atingiu. 


90%+ Mestre: entre os melhores do mundo. 


LISTA DE PERICIAS 


Armas de Alcance* (96 varia) [Especializações] 
Arremessar (25%) 

Arte/Oficio (05%): [Especializações] 
Avaliação (05%) 

Cavalgar (05%) 

Charme (15%) 

Ciência (01%) [Especializações] 

Conduzir Cavalos ou Bois* (20%) 
Consertar/Construir* (20%) 

Contabilidade (10%) 


o a maar r ITUR ee 7 ai; 


d M er GR OR PRG ee 
Tae E eee IA POMO UND a V RS C LU 


> 7 
aa 3 == 


A m — n 


“INVESTIGADORES DA IDADE DAS TREVAS — [AAA‏ ج ج و 
) ۱ 


TABELA: ESCAMBO E PATRIMÔNIO 


Status Escambo Património Nível de Gasto 
Aumentar a dificuldade 
Pobretáo (Status 0 ou menos) por um nível Nenhum 1d 
(ou dado de penalidade) 
Aumentar a dificuldade Stt x TO 
Pobre (Status 1-9) por um nível (104-904) 2d 
(ou dado de penalidade) 
| E: Status x 50 
4 Média (Status 10-49) Regular (500d-2450d) 4d 
Status x 500 
| Abastado (Status 50-89) Regular (25.000 d-44.500 d) 8d 
| z Status x 2000 
| Senhorial (Status 90-98) Regular (180.000d-196.000d) 16d 
m : 1 
| ; Diminua a dificuldade em 
j Imperial (Status 99) a nível O E 197.000 d+ 32d : 
Legenda: 


Escambo: a dificuldade padráo para um investigador trocar bens com outra pessoa. Isso nào representa o quanto o investigador é bom 
em barganhar, mas sim quantos bens o investigador pode dispor para fazer um acordo. 


Património: o Património sáo as coisas que o seu investigador possui no início do jogo, e o valor bruto desses itens é apresentado em 
pence (d). O jogador deve anotar o valor e decidir o que ele representa — geralmente propriedades ou investimentos — ou talvez ações 
em um negócio. Se a sua ocupação incluir uma casa, cavalo ou armas, essas coisas fazem parte do seu valor patrimonial. 


Nível de Gastos: esta é uma quantidade arbitrária, listada em pence (d) abaixo da qual, para facilitar, nào é necessário manter nenhum 
registro. Um personagem pode gastar até seu nível de gastos em um dia sem precisar se preocupar em contabilizar o dinheiro. 
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Discernimento* (0596) 

Encontrar (25%) 

Escalar (2096) 

Escutar (2596) 

Esquivar (Metade da DES%) 
Furtividade (2096) 

Intimidação (15%) 

Lábia (05%) 

Ler e Escrever (Língua)* (01%) [Especializações] 
Língua Nativa (EDU%) 

Lutando (% varia): [Especializações] 
Medicina (01%) 

Mundo Natural* (20%): [Especializações] 
Mythos de Cthulhu (00%) 

Natação (25%) 

Navegação (10%) 

Ocultismo (05%) 
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Outra Línguas (01%): [Especializações] 
Outros Reinos* (10%): [Especializações] 
Persuasão (15%) 

Pilotar (Barcos) (01%) 

Prestidigitação (25%) 

Primeiros Socorros (30%) 

Rastrear (10%) 

Reino Nativo* (20%) 

Religião” (20%) 

Saltar (25%) 

Status* (00%) 

Treinar Animais (15%) 

Usar Bibliotecas (05%) 


Legenda: 


* Indica uma perícia nova ou significativamente modificada. 


Arte/Ofício (Especializações) (05%) 
A ficha de investigador contém espaços em branco para 
especializações nesta perícia. Os exemplos da Idade das Trevas incluem: 
Apicultura 


Artesanato com Ossos e Chifres 


Arquearia Cervejaria 
Carpintaria Cartografia 
Sapataria Culinária 
Tanoaria Dança 
Agricultura Flecharia 
Joalheria Courearia 
Musicista* Metalurgia 
Oratória Pintura 
Pocóes Olearia 
Escultura Canto 
Ferraria Alvenaria 
Tecelagem Marcenaria 


“Escolha o instrumento. 

Muitos desses exemplos são competências diretamente ligadas a 
uma profissão, mas a perícia pode ser também apenas uma atividade 
de lazer. Os pontos podem ser gastos para comprar qualquer 
especialização de perícia. A perícia genérica “Arte/Ofício” não 
pode ser comprada. 

A habilidade com essa perícia pode permitir a criação ou conserto 


ARTE/OFÍCIO (POÇÕES) 


Com essa perícia, o investigador é capaz de reconhecer, elaborar e 
ministrar infusões, venenos, antídotos e alucinógenos na Idade das 
Trevas. Ver Poções (p. 108) para mais informações. 


Perícia de Resistida/Nível de Dificuldade: 
* Dificuldade Regular: reunir os ingredientes corretos e preparar 
uma poção que poderia ser vendida comercialmente 
* Dificuldade Difícil: criar uma poção particularmente cara ou 
eficaz, identificar ingredientes incomuns ou estranhos. 


Exemplos de testes Forçados: substituir ingredientes; levar o dobro 
do tempo preparando a poção; concentrar-se tão atentamente que 
você ignora a necessidade de comer e beber, necessitando de um 
teste de CON para evitar desmaiar 


Exemplos de fracasso em testes Forçados: uma explosão que causa 
1D6 de dano a todos que estiverem próximos; a poção temo efeito 
oposto do pretendido; a poção exala um gás incolor e inodoro que 
causa 1D6 pontos de dano, ou então que é alucinógeno 
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de um item — algo que normalmente exige equipamentos e tempo, 
a serem determinados pelo Guardião, se necessário. Em situações 
em que a gradação de sucesso pode ser apropriada, níveis maiores 
de sucesso indicam itens de maior qualidade e/ou precisão. Essa 
perícia também pode ser usada para duplicar ou falsificar um objeto. 
Nesse caso, o nível de dificuldade dependeria da complexidade e 
do quão distinta é a peça original. 

Um teste bem-sucedido pode fornecer informações sobre um objeto, 
como, por exemplo, onde ou quando ele poderia ter sido confeccionado, 
alguma informação sobre sua história ou técnica de fabricação, ou 
então sobre quem poderia tê-lo produzido. Ter uma especialidade 
nessa perícia representa uma ampla gama de conhecimentos dentro 
de um campo particular — conhecimento sobre o assunto, sobre sua 
história e também sobre praticantes contemporâneos, bem como a 
capacidade de pôr em prática suas técnicas. 
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ARTE/OFÍCIO (ORATÓRIA) 


A capacidade de criar, bem como de transmitir oralmente, uma 


história convincente. A tradição oral de contar histórias é forte 
na Idade das Trevas, já que a maioria das pessoas não sabia 
ler ou escrever. A informação, bem como notícias e práticas 
aprendidas, eram transmitidas através de histórias. 


Perícia de Resistida/Nível de Dificuldade: 

* Dificuldade Regular: contar uma história convincente sem 
divagar ou esquecer os principais fatos. 

* Dificuldade Difícil: compor uma história épica (longa) e 
memorizá-la, transmitindo informações úteis (possivelmente 
permitindo a outra pessoa a possibilidade de aumentar uma 
perícia ou concedendo um dado de bônus, se o ouvinte fizer 
um teste de POD bem-sucedido”) — ver Tradição Oral, p. 99, 


para mais informações. 


"Obviamente, o narrador precisa “conhecer” a informação a ser 
transmitida — por exemplo, um aumento em Primeiros Socorros 
não poderia ocorrer se o contador de histórias fosse menos proficiente 
nessa perícia do que o ouvinte. 


Exemplos de testes Forçados: recontar ou refazer a história para 
torná-la mais compreensível. 


Exemplos de fracasso em testes Forçados: a informação é mal 
entendida, fazendo com que o ouvinte transmita ela incorretamente 
ou tenha dificuldade quando for aplicar o conhecimento na prática. 
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Armas de Alcance [Especializações] (% varia) 
Esta perícia representa a habilidade de um personagem com armas 
de longo alcance, tais como arcos, bestas e fundas. Os pontos 
devem ser gastos em uma especialização. A perícia genérica 
Armas de Alcance não pode ser comprada. 


Nota: como uma perícia de combate, ela não pode ser forçada. 


Arcos (10%): pode ser um arco longo galês ou um arco curto. 
Bestas (10%): as bestas são essencialmente arcos montados em 
cabos que têm um dispositivo de torção para puxar a corda. 
Fundas (20%): geralmente uma faixa de couro presa na mão 
ou ligada a um bastão, utilizada para atirar pedras e outros 
pequenos projéteis. 

Máquinas de Cerco (10%): treinado na operação de grandes 
máquinas de cerco, incluindo balistas, catapultas e trebuchet. 


Arremessar (25%) 


Vários objetos podem ser arremessados com uma variedade de 
intenções. Em jogo, um objeto do tamanho da palma da mão e 
que seja feito para ser arremessado, como uma bola ou uma pedra 
d'água lisa, pode ser arremessado até FOR em metros. Se o teste 
de Arremessar falhar, o objeto cairá a alguma distância aleatória 
do alvo. O Guardião deve comparar o quão próximo do sucesso foi 
o teste e escolher uma distância de desvio que pareça apropriada. 

Se uma arma puder ser arremessada, como um machado, faca, 
lança ou dardo, use a perícia com a arma, não Arremessar. 


Avaliação (05%) 

Usada para estimar o valor de um item em particular, incluindo a 
qualidade, material utilizado e mão de obra. Quando relevante, o 
usuário dessa perícia pode identificar a idade do item, avaliar sua 
relevância histórica e detectar falsificações. 


Cavalgar (05%) 

Um ginete sabe cuidar de seu animal e do equipamento, 
controlar a montaria em galope ou em terreno difícil, bem como 
permanecer sentado quando salta um obstáculo. Faça um teste 
caso a montaria empine, tropece, ou caia. Se um investigador cair 
da montaria porque o animal não conseguiu saltar direito, porque 
ele se feriu, ou porque o teste de Cavalgar falhou, o cavaleiro perde 
1D6 pontos de vida no acidente (no entanto, um teste de Saltar 
pode reduzir o dano pela metade). Salvo indicação ao contrário 
por parte do Guardião, Cavalgar também cobre mulas, burros, 
camelos e outras montarias. 

Para empunhar uma arma a cavalo de forma eficaz, é preciso ter 
50% ou mais em cavalgar. Caso o cavaleiro tenha 50% ou menos 
na perícia da arma, todos seus ataques montados com ela recebem 
um dado de penalidade. 

Com 50% de perícia, o cavaleiro é um treinador e avaliador de 
cavalos proficiente. 
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Charme (15%) 


Charme assume muitas formas, incluindo atração física, 
sedução, lisonja ou simplesmente uma personalidade calorosa. O 
Charme pode ser usado para fazer alguém agir de determinada 
maneira, mas não de uma forma completamente contrária ao 
comportamento normal dessa pessoa. Charme é resistido pelas 
perícias Charme ou Discernimento. Charme também pode ser 
usado para barganhar bens ou serviços (ver Escambo, p. 98). 


Ciência (Especializações) (01%) 

De todas as ocupações, monges, clérigos e estudiosos (e 
possivelmente alguns nobres) podem ser treinados em uma 
das “sete artes liberais” — a ciência da Idade das Trevas. Ao 
escolher essa perícia, especifique: música, astronomia, aritmética, 
geometria, gramática, dialética ou retórica. Do ponto de vista da 
Igreja, essas ciências existem apenas para revelar a perfeição do 
Deus segundo a ordem no mundo. 


Conduzir Cavalos ou Bois“ (20%) 


O usuário é capaz de selar um cavalo ou boi e conduzir uma carroça 
ou carrinho puxado por animais, bem como fornecer cuidados 
para eles. A menos que o personagem seja um comerciante livre, 
os animais provavelmente pertencem a outra pessoa. 


Perícia de Resistida/Nível de Dificuldade: 

Dificuldade Regular: conduzir uma carroça em más condições 
sem causar danos aos animais. 

Dificuldade Difícil: conduzir uma carroça com animais feridos 
ou doentes, ou em condições excessivamente ruins. 

Exemplos de jogadas forçadas: 
desacelerar o ritmo dos animais 
levar mais tempo para chegar ao 
destino; guiar os animais a pé. 

Exemplos de fracasso em testes 
Forçados: o veículo é danificado (por 
exemplo, a roda solta); o animal 
acaba ferido ou, talvez, liberta-se 
de suas rédeas; os passageiros 
são atirados para o chão e, 
possivelmente, feridos. 
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Consertar/Construir (20%) 


Todo investigador pode consertar ou construir equipamentos 
simples, barcos, telhados, e assim por diante. Isso não é um 
substituto para uma perícia dedicada de Arte/Ofício; por 
exemplo, um carpinteiro qualificado poderia facilmente fazer itens 
muito melhores do que qualquer coisa produzida com a perícia 
Consertar/Construir (ou seja, mais duradoura, melhor construída, 
durável e comercializável). 

Essa perícia permite consertos simples, embora não possa ser 
usada para consertar escudos ou armas. Com Consertar/Construir, 
um investigador pode criar armadilhas de laço, de foço e outras 
armadilhas úteis para capturar animais ou humanos. Ferramentas 
ou materiais especiais podem ser necessários. 


Perícia de Resistida/Nível de Dificuldade: 

Dificuldade Regular: consertar itens simples; criar armadilhas 
simples. 

Dificuldade Difícil: usar materiais estranhos (ou seja, incomuns 
ou de qualidade inferior) para realizar consertos; conceber 
armadilhas mais complexas. 


Exemplos de testes Forçados: usar itens não destinados à tarefa; 
gastar mais tempo para trabalhar na tarefa. 

Exemplos de fracasso em testes Forçados: o item se quebra, 
arruinando todos os materiais; o objeto parece funcional, mas 
quebra no pior momento possível; a armadilha funciona errado e 
prejudica você ou alguém conhecido. 


Contabilidade (10%) 


Conhecimento básico da aritmética, cálculo e a capacidade de usar 
um ábaco para entender e gerenciar inventários, contas e registros 
de safras. 


Discernimento (05%) 

Uma perícia de percepção comum a todos os seres humanos, 
permite que usuário estude um indivíduo e forme uma ideia 
quanto às motivações e caráter de outra pessoa. Discernimento é 
o equivalente de Idade das Trevas à perícia Psicologia de Chamado 
de Cthulhu padrão. Discernimento pode ser resistido por um teste 
de Charme, Lábia, Intimidação, Persuasão ou Discernimento. 
Mentirosos habilidosos (com mais de 50% em uma perícia 
apropriada) só podem ser detectados com um teste Difícil ou 
Extremo. Discernimento também pode ser usado para resistir em 
tentativas de barganha (ver Escambo, p. 98). 


Encontrar (25%) 


O usuário pode detectar portas ou compartimentos secretos, 
notar intrusos escondidos, perceber uma bolsa volumosa, e assim 
por diante. Quando o personagem está procurando por alguém 
escondido, a perícia Furtividade do adversário é usada para 
estabelecer o nível de dificuldade do teste. 


Se um personagem tiver apenas uma pequena chance de detectar 
alguma coisa, talvez ao passar correndo por ela, o Guardião pode 
aumentar o nível de dificuldade. Se o personagem estiver fazendo 
uma busca minuciosa, o Guardião pode conceder um sucesso 
automático. O nível de dificuldade também pode ser adaptado 
para refletir o ambiente, sendo mais difícil detectar algo em uma 
sala escura e tendo apenas uma vela como iluminação. 


Escalar (20%) 


Permite que um personagem escale árvores, paredes e outras 
superfícies verticais com ou sem cordas e equipamento de 
escalada. Condições como a firmeza da superfície, pontos de apoio 
disponíveis, vento, visibilidade, chuva, etc., podem afetar o nível de 
dificuldade dos testes. 

Fracassar no primeiro teste com essa perícia indica que a 
escalada pode estar além da capacidade do investigador. Falhar 
em um teste forçado provavelmente indica uma queda que causa 
dano. Na maioria dos casos um teste bem-sucedido de Escalar deve 
permitir que o investigador complete a escalada com sucesso (em 
vez de exigir repetidos testes). Uma escalada desafiadora ou mais 
longa deve ter um nível de dificuldade maior. 


Escutar (25%) 


Mede a capacidade do personagem em interpretar e entender sons, 
incluindo conversas entreouvidas, murmúrios à porta fechada, ou 
palavras sussurradas durante uma dança barulhenta ou festival. O 
Guardião pode usar Escutar para determinar o que acontecerá 
antes de um conflito iminente: será que seu investigador foi 


acordado pelo barulho do galho estalando? 


Esquivar (Metade da DES%) 


Com esta perícia, um investigador pode instintivamente evitar 
golpes, projéteis arremessados, ataques surpresa, e assim por diante. 
Um personagem pode tentar se esquivar quantas vezes quiser em 
uma rodada de combate (mas apenas uma vez contra cada ataque 
específico). Se um ataque puder ser visto, o personagem pode tentar 
evitá-lo, no entanto, isso não ocorre para um ataque oculto (vindo 
da retaguarda, feito por um atacante invisível, na escuridão, etc.). 


Nota: como uma perícia de combate, ela não pode ser forçada. 


Furtividade (20%) 


Furtividade é a capacidade de se mover silenciosamente e de 
permanecer escondido sem alertar ninguém. Para evitar ser 
detectado, o jogador deve fazer um teste de Furtividade. Ser 
proficiente nesta perícia sugere que o personagem é adepto 
de se mover silenciosamente e/ou habilidoso em técnicas de 
camuflagem. Esta perícia também representa a capacidade de 
manter um nível de paciência e cabeça fria, a fim de permanecer 
imóvel e oculto por longos períodos. 
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Intimidação (15%) 

A Intimidação pode assumir várias formas, incluindo força física, 
manipulação psicológica e ameaças. Ela é usada para assustar ou 
obrigar uma pessoa a agir de determinada maneira. Intimidação é 
resistida por Discernimento, Intimidação ou Status. Intimidação 
também pode ser usado para barganhar bens ou serviços (ver 
Escambo, p. 98). 

Reforçar a Intimidação com o uso de uma arma ou alguma 
outra ameaça ou incentivo poderoso pode reduzir o nível de 
dificuldade. Ao Forçar um teste de intimidação, uma possível 
consequência do fracasso é levar a cabo a própria ameaça, talvez 
indo além do que se pretendia. 


Lábia (05%) 

Labia é especificamente limitada a truques verbais, engabelações 
ou manipulação. Palavras lisonjeiras fazem com que o alvo 
concorde com o interlocutor por um curto período de tempo. Sem 
refletir, o alvo permite que alguém atravesse suas terras, entrega 
uma maçã madura a troco de nada, acredita na fofoca, e assim 
por diante. Tendo um pouco de tempo para pensar no assunto, 
a vítima percebe o que ocorreu e a Lábia perde seus efeitos. Os 
efeitos da Lábia são sempre temporários, embora durem mais 
tempo se um nível de sucesso maior for alcançado. Essa perícia 
é resistida por Discernimento ou Lábia. Lábia também pode ser 
usado para trocar bens ou serviços (ver Escambo, p. 98). 


Ler e Escrever (Língua) (01%) [Especializações] 
Na Idade das Trevas, ler e escrever é uma perícia diferente de falar 
uma língua. Essa habilidade concede ao usuário a capacidade de 
ler e escrever uma língua específica, desde que a língua tenha uma 
forma escrita. O personagem deve ter 25% nessa perícia antes que 
saiba escrever seu próprio nome e sentenças básicas. 

No reino da Idade das Trevas, as principais línguas com formas 
escritas são: árabe, inglês antigo, francês antigo, alemão antigo, 
hebraico, latim, nórdico antigo, occitano, eslavônio e siríaco. 


Língua, Outra (Especializações) (01%) 
Esta perícia representa a capacidade do usuário de falar e entender 
uma língua particular. 


Língua Nativa (EDU%) 


Esta é a compreensáo que o personagem tem sobre as nuances de 
sua língua nativa. 


Lutar (Especializacóes) (% variável): 

A perícia Lutar representa a capacidade de um personagem no 
combate corpo a corpo. Os pontos podem ser gastos para comprar 
qualquer especialização de perícia. A perícia genérica “Lutar” não 
pode ser comprada. Escolha especializações apropriadas para a 
ocupação e os antecedentes do seu investigador. 
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Se uma arma for projetada para ser arremessada, como uma lança, 
machado, ou faca, use a perícia do investigador com a arma, não a 
pericia Arremessar. Essas armas foram projetadas para serem usadas 
dessa forma, então o treinamento com elas inclui a capacidade de 
arremessá-las. 


Nota: como uma perícia de combate, Lutar não pode ser forçada. 


Especializações de Lutar: 
Esta lista contém algumas das especializações disponíveis para Lutar. 
Consulte Armas e Equipamentos, p. 88, para uma lista completa de 


armas. Cada categoria de armas tem sua própria especialização. 


Machados (15%): use essa perícia para grandes machados de 
lenha, bem como para machados de guerra. Esta perícia inclui 
arremessar machados. 

Briga (25%): inclui todas as lutas desarmadas e armas básicas que 
qualquer um poderia pegar e usar, como porretes, facas e armas 
improvisadas. Para determinar o dano causado por uma arma 
improvisada, o Guardião deve consultar a tabela de armas e 
escolher algo apropriado. 

Manguais (10%): a característica principal de um mangual é que a 
cabeça de usada para impacto estar ligada ao cabo por uma corda 
ou corrente flexível. 

Garrote (15%): qualquer comprimento de 


material utilizado para estrangular. Exige que 
a vítima faça uma Manobra de Luta para 
escapar, ou sofrerá 1D6 de dano por rodada. 

Lanças de Montaria (15%): usadas por 
guerreiros montados, essas armas são mais 
robustas e pesadas do que lanças comuns 
e não têm pontas projetadas para quebrar. 
Durante a Idade das Trevas, os cavaleiros 
seguravam as essas lanças acima da 
cabeça, ao invés de rente ao tronco. 

Maças (25%): armas de contusão, geral- 
mente com cabeças com pontas ou pon- 
tas espigadas, incluem também martelos. 

Escudos (15%): a capacidade de usar um 
escudo para se defender contra golpes e 
também atacar. Escudos improvisados 
existem testes Difíceis (ver Escudos, p. 95). 

Lanças (15%): dardos e lanças. Essa perícia 
é usada tanto para estocar com a arma 
quanto para arremessá-la. 

Cajados (25%): uma arma de duas mãos 
esculpida num único bloco de madeira. 
Alguns têm pontas endurecidas ou 
de metal. Um favorito dos viajantes, 
também pode ser usado como uma 
vara de caminhada bastante útil. 

Espada (20%): todas as lâminas 
com pelo menos um metro de 
comprimento. 
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Medicina (01%) 


A ciéncia médica era rudimentar na Idade das Trevas, especialmente 


no norte e no oeste da Europa. Para exercer esta perícia, monges, 
curandeiros e estudiosos se baseavam em livros profanos escritos 
mil anos antes (por exemplo, Aesculapius [Esculápio], os Padres 
da Igreja e algumas autoridades Árabes recentes à época, como 
Ibn Sina [Avicena]). Tratamentos comuns para doenças consistem 
em sangria ou uma dieta especial, destinada a restabelecer o frágil 
equilíbrio dos fluidos dentro do corpo, mas geralmente oferecendo 
poucos benefícios aos pacientes. 

“Tratamentos baseados em Medicina costumam levar no 
mínimo uma hora e podem ser ministrados a qualquer momento 
após o recebimento do dano, mas se não for realizado no mesmo 
dia, o nível de dificuldade é aumentado (exigindo um sucesso 
Sólido). Uma pessoa tratada com sucesso por Medicina recupera 
1D3 pontos de vida (além dos Primeiros Socorros que possa ter 
recebido), exceto no caso de um personagem Morrendo, que deve 
inicialmente receber Primeiros Socorros bem-sucedidos, e só então 
ser tratado usando Medicina. 

Os personagens só podem receber um tratamento bem-sucedido 
tanto de Primeiros Socorros quanto de Medicina, até que sofram 
novos ferimentos. O uso bem-sucedido de Medicina pode devolver 
a consciência a alguém que esteja inconsciente. No tratamento 
de Lesões Graves, o uso bem-sucedido da perícia 

Medicina concede ao paciente um dado de 
Bônus no teste semanal de 
recuperação. 


Na Idade das Trevas: 
* Uma aplicação bem- 
sucedida de Medicina 
pode exigir um teste 
adicional ou combinado 
de Arte/Ofício (Poções) 
para preparar infusões 
benéficas, etc. O 
Guardião pode 
determinar que um 
Desastre causa uma 
perda de 1D3 pontos de 
vida como resultado de um 

mau tratamento. 

Os médicos árabes 
são mais habilidosos em 
Medicina. Se um investigador 
com uma Lesão Grave for 
tratado por um médico árabe 
em um hospital árabe, ele 

recupera 1D4+1 pontos de vida 

por semana (1D4+3 em caso de 
sucesso Extremo). 

* A Medicina também abrange 

cirurgias rudimentares, mas como 

não se conheciam anestésicos, 

considere cada operação como 


o equivalente ao ferimento causado por uma faca pequena (1D3 
dano ou mais); um Desastre dobra esse valor, enquanto um 
sucesso Extremo o nega completamente. O Guardião pode 
decidir que uma amputação (incluindo devido a tortura), 
provoca um teste de Sanidade, com uma perda potencial de 
0/1D3 a 0/1D8 pontos. 

* Para mais informações sobre as práticas médicas da Idade 
das Trevas, consulte Tratamento (p, 122). Quando a morte se 
aproxima, a maioria das pessoas vai querer um padre para ouvir 
sua última confissão, já que morrer sem absolvição significa 
condenação eterna. 


Mundo Natural [Especializações] (20%) 


Em comparação com Ciência, o foco desta perícia é na experiência 
pessoal e informações passadas de boca a boca. Ela abrange 
conhecimentos gerais sobre animais, plantas, vida marinha e clima 
num ambiente familiar ao investigador. 

Especializações sugeridas incluem Aquático, Deserto, Floresta, 
Temperado, Tropical e Tundra. A menos que o investigador seja 
um viajante, a especialização inicial deve ser consistente com o 
ambiente em torno de sua comunidade de origem. 


Mythos de Cthulhu (00%) 


Esta perícia funciona de forma diferente. Nenhum investigador 
recém-criado pode colocar pontos de perícias ocupacionais ou de 
interesses pessoais, a menos que o Guardião indique o contrário. 
O uso bem-sucedido de Mythos de Cthulhu não aumenta os 
percentis do investigador; portanto, não há caixa de controle na 
ficha de investigador. Pontos em Cthulhu Mythos são adquiridos 
através de encontros com o Mythos que resultaram em perda de 
pontos de Sanidade — lampejos sobre a verdadeira natureza do 
universo, encontros com monstros horripilantes, e a leitura de 
livros proibidos. Um teste bem-sucedido de Mythos de Cthulhu 
permite que o investigador identifique uma entidade ou deduza 
algo sobre o seu comportamento. Essa perícia também pode 
permitir que um investigador se lembre de algum fato sobre 
o Mythos, identifique um feitiço ao vê-lo sendo lançado, 
lembre-se de que um feitiço ou informação específica pode ser 
encontrado em um determinado tomo do Mythos, ou consiga 
realizar alguma outra tarefa. 


Natação (25%) 

A capacidade de flutuar e de se autopropulsionar através da 
água. Testes de Natação são necessários apenas em momentos 
de crise ou perigo. Reduza pela metade as taxas de movimento 
de humanos e cavalos que estejam nadando. Falhar em um teste 
Forçado de Natação pode resultar na perda de pontos de vida; 
também pode fazer a pessoa ser arrastada rio abaixo, sendo parcial 
ou completamente afogada. 
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Navegação (10%) 

Permite ao usuário encontrar o caminho para algum lugar em que 
ele já esteve ou que foi informado sobre as direções — à luz do dia, 
por terra ou mar, em bom tempo. Mas à noite, com nuvens baixas, 
ou no nevoeiro, o teste de Navegação é Difícil. 


Ocultismo (05%) 


Essa perícia abrange magia folclórica, símbolos e espíritos, que 
não se preocupam ou necessariamente se relacionam com o 
Mythos de Cthulhu. O usuário reconhece símbolos e parafernália 
ocultista, sendo capaz de preparar simpatias folclóricas e fornece 
conhecimento de conceitos alquímicos e astrológicos. Com um 
teste de Ocultismo, o investigador é capaz de reconhecer conteúdo 
e contexto ocultista. 


Outros Reinos [Especializações] (20%) 

Esta habilidade representa o que o investigador sabe sobre os 
povos, lugares, e lendas de outros reinos além de seu próprio. Essas 
informações geralmente vêm através de fofocas, mas também 
podem vir de livros e outras fontes de aprendizados. Os pontos são 
gastos para comprar a especialização de um determinado reino. A 
perícia genérica Outros Reinos não pode ser comprada. 


Perícia de Resistida/Nível de Dificuldade: 

Dificuldade Regular: recordar informações geográficas; 
compreender costumes locais; conhecer as notícias locais 
transmitidas por viajantes. 

Dificuldade Difícil: recordar-se do título ou posição de uma 
pessoa; reconhecer palavras simples/comuns; lembrar-se de 
uma informação ou fato obscuro. 

Exemplos de testes Forçados: gastar mais tempo fazendo 
pesquisas; fazer perguntas. 
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OPCIONAL: UMA PERÍCIA SÓ É FÁCIL DEMAIS 


Se o Guardião quiser maior precisão histórica, pode fazer com 


que Ler e Escrever sejam perícias separadas. Tanto Ler quanto 
Escrever começam em 01%, e são individuais para cada língua 
que o personagem saiba ler ou escrever. É preciso ter pelo menos 
25% em Ler para poder saber Escrever em determinada língua. 

Se uma ocupação incluir a perícia Ler e Escrever (Língua), e elas 
estiverem sendo usadas de forma separada no jogo, o personagem 
ganha a perícia Ler. Ele pode investir pontos na perícia Escrever 
se assim desejar. 
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Exemplos de fracasso em testes Forçados: você se equivoca 
quanto a uma informação; ofende-se alguém; você se perde ou 
se mete em problemas. 


Persuasão (15%) 


Use Persuasão para convencer um alvo sobre uma ideia, conceito 
ou crença através de argumentos. A Persuasão pode ser empregada 
mesmo sem se estar falando a verdade. A aplicação bem-sucedida 
de Persuasão leva tempo. Se quiser persuadir alguém rápido, 
precisa usar Lábia. 

Ao contrário de Lábia, os efeitos de Persuasão persistem 
indefinidamente, até que outros eventos ou teste de Persuasão afete 
o posicionamento do alvo. Persuasão também pode ser usado para 
barganhar bens ou serviços (ver Escambo, p. 98). 


Pilotar (Barcos) (01%) 


O personagem compreende o comportamento de embarcações, 
entende as marés, pode ler as ações das ondas e dos ventos que 
sugerem recifes e outros obstáculos ocultos. 


Prestidigitação (10%) 

Permite que um objeto seja coberto, ocultado ou disfarçado, 
talvez utilizando detritos, panos ou outros materiais que 
promovam alguma ilusão, talvez usando um painel secreto ou um 
compartimento falso. Objetos maiores de qualquer tipo devem 
ser potencialmente mais difíceis de ocultar. Prestidigitação inclui 
punga e ocultar um objeto pequeno na mão. 


Primeiros Socorros (30%) 

O usuário é capaz de fornecer cuidados médicos emergenciais. 
Isso pode abranger: imobilizar uma perna quebrada, estancar um 
sangramento, tratar uma queimadura, reanimar uma vítima de 
afogamento, higienizar e cobrir uma ferida, etc. Primeiros Socorros 
não pode ser usada para tratar doenças (a perícia Medicina é 
necessária). Para ser eficaz, Primeiros Socorros deve ser aplicado 
logo após o ferimento ser recebida (geralmente, dentro de uma 
hora), então concedendo 1 ponto de vida (um sucesso Extremo 
pode curar 1D3 pontos de vida, a critério do Guardião). Essa 
perícia pode ser tentada uma vez, com tentativas subsequentes 
constituindo um teste Forçado. Duas pessoas podem trabalhar 
em conjunto para administrar Primeiros Socorros, basta que uma 
consiga ter sucesso. O uso bem-sucedido de Primeiros Socorros 
pode devolver à consciência alguém que esteja inconsciente. 

No tratamento de um personagem que esteja Morrendo, o uso 
bem-sucedido de Primeiros Socorros estabiliza esse personagem 
durante uma hora e concede 1 ponto de vida temporário. Ao final 
desse período, e a cada hora seguinte, o personagem deve ser bem- 
sucedido em um teste de CON para permanecer estabilizado, 
do contrário (em caso de fracasso no teste), o personagem estará 
Morrendo e perde o ponto de vida temporário, precisando fazer 
um teste de CON por rodada para não morrer. Se o personagem 
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sobreviver até a rodada seguinte, o uso de Primeiros Socorros pode 


ser tentado novamente (por até duas pessoas). Isso pode continuar 
(sem constituir um teste Forçado) até o que o personagem seja 
estabilizado ou morra. Primeiros Socorros (e apenas Primeiros 
Socorros) podem salvar a vida de um personagem que esteja 
Morrendo, depois do que ele precisa receber um teste bem-sucedido 
de Medicina ou ser hospitalizado. 

Um personagem é limitado a receber um tratamento bem- 
sucedido tanto de Primeiros Socorros quanto de Medicina, até 
que sofra novos ferimentos. 


Rastrear (10%) 


Com Rastrear, um investigador pode seguir visualmente o rasto de 
uma pessoa ou animal sobre terra macia, através de folhas, através 
de terra rachada, e assim por diante. Fatores como o tempo que 
se passou desde que as pegadas foram feitas, chuva e o tipo do 
terreno podem afetar o nível de dificuldade. 

Não se pode rastrear uma criatura através da água ou à noite, 
exceto em circunstâncias muito incomuns. O cheiro de um animal 
pode se manter na parte inferior das folhas, mesmo após chuvas 
consideráveis. Pessoas com temperamento macabro muitas vezes 
são rastreadores proficientes, capazes de confiar tanto em trilhas 
visuais quanto em odores. 


Religião (20%) 

Religião representa o que um investigador sabe sobre a sua própria 
religião e também um pouco das outras. À perícia pode ser usada 
para determinar os dias festivos em questão, recitar os santos 
e saber como se comportar quando em uma igreja. Da mesma 
forma, o usuário é capaz de identificar amuletos pagãos, locais 
cerimoniais, deuses locais e espíritos. 


Perícia de Resistida/Nível de Dificuldade: 
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RETÓRICA 


Em 4 Arte da Retórica, Aristóteles define retórica como “faculdade 


de observar os meios de persuasão disponíveis em qualquer caso 


dado.” A ciência se concentra em linguagem persuasiva e técnicas 
de oratória. 

Em termos de jogo, Ciência (Retórica) pode ser usada no lugar 
de um teste de Discernimento para analisar a fala de uma pessoa 
e determinar suas motivações. Além disso, um teste de Retórica 
pode diminuir o nível de dificuldade ou fornecer um dado de 
bônus a um teste de Persuasão. 
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Dificuldade Regular: conhecer os costumes apropriados durante 
um festejo raramente celebrado; nomear santos pouco 
conhecidos. 

Dificuldade Difícil: conhecer os costumes apropriados durante 
um festejo que você nunca participou; nomear todos 
os santos — inclusive os menos conhecidos, vindos da Mércia. 


Exemplos de testes Forçados: fazer perguntas; observar outras 

pessoas de forma óbvia; tocar em itens que não deveriam ser tocados. 

Exemplos de fracasso em testes Forçados: você comete um erro 
ave e perde 1D10 de Status; você solta uma informação errada e 
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enfurece o bispo; alguém que vocé está seguindo comete um erro 

de propósito para te envergonhar. 


Reino Nativo (2096) 


Esta perícia representa o que o investigador sabe sobre os povos, 
terras e lendas de seu reino natal. Tais informações geralmente vêm 
através de experiência e tradição. Esta perícia é particularmente 
útil para se conhecer sobre o folclore e as superstições do seu 
próprio povo. Use Reino Nativo para identificar a origem e 
importância de um dialeto, qual o senhor que governa a região, e 
superstições locais. 


Perícia de Resistida/Nível de Dificuldade: 
Dificuldade Regular: recordar informações sobre o folclore local; 


entender os costumes locais. 


MAIS DE UM STATUS 


Dependendo do nível de realismo que o Guardião quer no 
jogo, os investigadores podem ter apenas uma perícia Status, 
usada para todos os encontros, ou os jogadores podem precisar 
registrar diferentes status para diferentes grupos, organizações e 
comunidades. Naturalmente, isso requer muito mais contabilidade, 
por isso só é recomendado para campanhas longas, em que vários 
grupos e organizações são a chave para a história. 


Por exemplo: Skarphedin (Status 50%) pisa no calo de Harold 
Bluetooth, Rei da Dinamarca, então ele foge para a Inglaterra, 
onde ele vai para Totburh. Enquanto está em Totburh, Skarphedin 
se sente culpado por algumas coisas que fez no passado, e doa uma 
fortuna considerável para a igreja paroquial. O Guardião determina 
que a indiscrição de Skarphedin na Dinamarca reduziu seu 
Status (Dinamarca) para 20% (-30); Skarphedin ganhou Status 
(Hearthweru) em 25% (o Guardião decide reduzir pela metade o seu 
Status inicial, por estar numa nova comunidade), e que sua doação 
para a igreja faz seu Status (Igreja) começar em 35% (25+10). 
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Dificuldade Difícil: lembrar-se de um fato ou tradição muito 
obscura. 

Exemplos de testes Forçados: ficar muito mais tempo (sem 
perceber o tempo passar) escutando ou observando; conversar 
mais com os moradores do vilarejo. 

Exemplos de fracasso em testes Forçados: você se equivoca 
quanto a uma informação; alguém se ofende; você se perde ou 
se mete em problemas. 


Saltar (25%) 


Com um sucesso, o investigador pode pular para cima ou para 
baixo verticalmente, ou saltar horizontalmente, tendo corrido 
antes ou não. Quando estiver caindo, Saltar pode ser usada para 
diminuir o potencial dano da queda, reduzindo-o pela metade. 

É preciso ponderar sobre o que constitui um salto regular, 
um salto difícil ou um salto extremo (respectivamente, contando 
como um teste Regular, Difícil e Extremo). Como guia geral, um 
teste Regular seria necessário para um investigador pular para 
baixo em segurança uma distância até sua própria altura, pular 
horizontalmente uma distância até a sua própria altura, não tendo 
corrido antes do salto, ou, correndo antes, duas vezes a própria altura. 
Pode-se alcançar o dobro dessa distância com um sucesso Extremo. 


Status (00%) 

Status é o equivalente de Nível de Crédito em Cthulhu Idade das 
Trevas. Cada ocupação tem um valor sugerido de Status que os 
jogadores devem usar para atribuir pontos de perícia durante a 
criação do personagem. 

Um investigador de Idade das Trevas só é tão bom quanto sua 
reputação. Sem isso, ele não é ninguém; provavelmente considerado 
como um fora-da-lei pelo resto da sociedade. Status mede a 
capacidade do investigador de se deslocar através círculos sociais. 
Dentro das comunidades insulares de Idade das Trevas, Status 
é um índice de reputação e classificação pessoal. É também um 
indicativo do poder de barganha, mas a questão importante é que 
o investigador tem conexões pessoais que lhe dão acesso a pessoas 
importantes. Veja o exemplo em Regra Opcional: Múltiplos Status 
para saber como aplicar modificações de Status. 


Por exemplo: Andreas, o filho bastardo de Frederik V, tem pouco 
dinheiro e uma aparência bem comum; no entanto, ele detêm grande 
influência na sociedade porque conhece muitas pessoas poderosas. Essa 
perícia pode representar a chance de conseguir empréstimo com um 
agiota ou blefar com os guardas para conseguir uma audiência privada 
com o Conde. O Status de Andreas pode ser afetado por causa de um 
escândalo ou ação heroica, assim, aumentando ou diminuindo. Em 
situações especiais, o Guardião pode pedir por um teste de Status em vez 
de Charme, Lábia, Intimidação ou Persuasão. 


O Status é mais um medidor do poder de barganha do que uma 
perícia e não deve ser marcado após um teste bem-sucedido. Um 
Status elevado pode ser um recurso útil em jogo e, portanto, deve 
ser pago com pontos de perícia durante a criação do investigador. 
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Cada ocupacáo tem um intervalo inicial de Status, e pontos de 
perícia devem ser gastos para ficar dentro dele. 

A Idade das Trevas foi uma época em que uma moeda forte 
não era usada na maioria das transações, o escambo que era; 
no entanto, é átil entender os limites do alcance financeiro de 
um investigador — por exemplo, poderia ele dar-se ao luxo 
de contratar um grupo de guardas para protegé-lo em sua 
peregrinacáo ao Priorado de Exham? 

O Status de um investigador pode mudar ao longo do tempo. 
Aqueles que investigam o Mythos de Cthulhu são propensos à 
insanidade, o que pode levar à comportamentos estranhos em 
momentos inapropriados, e, portanto, a uma redução no Status. 
As modificações padrão de Status para comportamentos percebidos 
como bons ou maus é de +/-10%. 


Treinar Animais (15%) 

A capacidade de comandar e treinar animais para executar tarefas 
simples. Essa perícia normalmente é utilizada com cães, mas 
pode incluir aves, gatos, esquilos e assim por diante (ao critério 
do Guardião). Para montarias, como cavalos ou camelos, a perícia 
Cavalgar é usada para montar e controlar esses animais. 


Usar Bibliotecas (05%) 


Permite ao usuário encontrar pistas e 


informações pertinentes numa coleção de 
material impresso. O leitor deve ser capaz de 
ler pelo menos uma língua, e deve ter acesso a 
uma fonte de livros. Cada uso dessa perícia 
representa quatro horas de pesquisa 
contínua. À maioria das pessoas da Idade 
das trevas não eram educadas o 
bastante para aplicar essa perícia. 
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ORGANIZACOES DE 
INVESTIGADORES 


Quando as pessoas pensam em organizações medievais, as 
primeiras imagens que vém à mente sáo ordens de cavalaria, 
ordens religiosas de longo alcance, e guildas mercantis. Sinta-se 
à vontade para introduzi-las em jogo, mas saiba que esse tipo 
de organizações só se torna proeminente na Europa Medieval 
durante o século XII, ou até mesmo mais tarde. Em geral, o 
mundo ainda girava em torno de pequenas comunidades e dos 
encontros entre elas, sem muita consciéncia do passado histórico; 
e essa seleção de organizações representa isso. 

Use essas organizações conforme são apresentadas ou então 
como inspiração para novos grupos, moldados de acordo com a 
sua própria versão da Inglaterra dos Séculos X e XI. 


CONGREGADOS 


História 

As reformas monásticas (iniciadas na Abadia de Cluny, no 
continente) chegaram à Inglaterra em 959. Essa reforma procurou 
não só unificar a adoração religiosa em um reino recém-unificado, 
mas também aumentar o prestígio do rei como um patrono das 
artes e do aprendizado. Dunstan, Arcebispo de Canterbury, 
ZEthelwold, Bispo de Winchester, e Oswald [Osvaldo], Arcebispo 
de York, lideraram o movimento em resposta à corrupção na 
Igreja. A simonia (o ato de vender cargos e papéis da igreja) e 
o concubinato (relacionamentos fora do casamento) corriam 
soltos, e muitos poderes seculares, ou simplesmente do dinheiro, 
tinham grande influência e margem de manobra na Igreja. Como 
os mosteiros precisavam de terra, muitas vezes eram dependentes 
de um senhor local. Com as reformas, os abades passaram a 
responder diretamente ao Papa, e, portanto, guardavam suas terras 
em nome dele, em vez de para os senhores locais. 

Outra questão abordada nas reformas é que muitos sentiam 
que alguns mosteiros, geralmente por causa da corrupção, estavam 
se afastando da regra beneditina e, portanto, precisavam ser 
trazidos de volta para o rebanho. Os mosteiros reformados da 
Inglaterra foram um passo além, com o rei instigando que todos 
eles seguissem o mesmo conjunto de regras. Para concretizar 
isso, o Bispo de Winchester, /Ethelwold, criou os Congregados, 
um grupo de monges beneditinos e irmãos leigos que viajavam 
de mosteiro para mosteiro, certificando-se que houvesse essa 
uniformidade. Apesar das reformas, os Congregados encontram 
tudo menos unidade — e em alguns mosteiros eles encontraram 
coisa muito pior. Em vez de se deparar com monges seguindo 
abades relaxados, encontram apostatas. Os monges de certos 
mosteiros adoravam outros deuses e praticavam rituais nefastos. 

Um desses eventos ocorreu em 960 A.D., bem na época que as 


reformas estavam ocorrendo. Um grupo de Congregados entrou 
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no Mosteiro de São Genésio, situado na fronteira com Cymri. 
Conforme os Congregados se debrugavam sobre anotações e 
registros e observavam rituais, um deles notou que os monges 
tinham contratado vários construtores locais, mas que ainda 
assim a abadia estavam em um estado deplorável. Pensando 
que tinham encontrado indícios de fraude, os Congregados 
comecaram a investigar. Conversando com as pessoas do vilarejo 
vizinha, eles descobriram que os monges tinham construído 
uma câmara secreta abaixo do mosteiro. Eventualmente, 
encontraram um alçapão escondido abaixo dos bancos da abadia, 
conduzindo à câmara secreta. Lá dentro, uma grande cisterna 
de pedra repleta de um líquido preto e agitado foi descoberta 
pelos Congregados. Nesse momento, o abade e vários monges 
entraram na câmara, empurrando um dos Congregados para 
dentro da cisterna. Subitamente, o líquido formou uma profusão 
de bocas e começou a rasgar o homem em pedaços. Quase todos 
os Congregados tiveram o mesmo destino, com exceção de um. 
Um irmão leigo, Wighelm, conseguiu escapar, gritando pela noite. 
Quando regressou a Winchester, sua mente e seu corpo estavam 
completamente destruídos. No entanto, /Ethelwold, ouviu 
atentamente a história de Wighelm e viu nela um grande alerta 
sobre um mal que se alastrava pelo seu domínio. O bispo convocou 
os Congregados para perseguir tais diabruras, mas com cuidado 
para que não sofressem o mesmo destino que os companheiros 


de Wighelm. 


Influência 

Dentro de um mosteiro que estiver investigando, a palavra de um 
Congregado é lei, ligada à Regra Beneditina. Fora de suas funções 
de investigação, os membros não têm mais autoridade do que 
qualquer outro religioso ou beneditino leigo. 


Tornando-se um Congregado 

Para ingressar a ordem, a pessoa deve ter Status (Ordem 
Beneditina) 35% ou mais e pelo menos duas das seguintes perícias 
em 60% ou mais: Contabilidade, Intimidação, Usar Bibliotecas, 
Religião ou Encontrar. O requerente também deve ser um 
cristão professo, batizado, e conseguir três pessoas para prestar 
testemunho sobre seu bom comportamento. 

Use as condições acima ao criar investigadores que serão 
Congregados, caso contrário, os investigadores podem ser 
abordados para se juntar ao grupo após terem conquistado uma 
reputação (e níveis de perícia necessários) pelas suas boas obras e 
capacidade de lidar com evidências de diabruras e heresia. 


Estrutura 

Há vários grupos de Congregados, com o Bispo de Winchester 
acima de todos. Cada grupo é igual aos outros em termos de 
poder e influência. Cada “Congregamento” é composto por seis 
membros, que podem ser membros da Igreja ou leigos (ou seja, 
um membro não ordenado). 
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TITHING DE EAWULF 


História 

Cinco anos atrás, Eawulf era um padre moderadamente bem- 
sucedido. Ele tinha um rebanho leal que cuidava de suas 
necessidades e seguia suas palavras. Sua igreja, embora estivesse 
isolada do mundo em geral por uma floresta densa, servia às 
necessidades da pequena comunidade à sua porta. Mas então 
tudo isso desmoronou. Um padre viajante, Forstes, arrebatou a 
pequena congregação de Eawulf um único dia e rapidamente fez 
com que todos acreditassem em suas declarações apocalípticas. 
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Até mesmo Eawulf acabou convencido pelas sutis distorções da 
doutrina Cristã que o homem pregava, e logo começou a seguir 
seus ensinamentos. Quanto mais tempo a congregação ouvia 
Forstes, mais divergentes se tornavam os seus ensinamentos. E 
todos o seguiam de bom grado, regozijando-se em tal adoração. 
Durante um sermão do novo padre, enquanto Eawulf icava 
um sacrifício humano para as vigas da Igreja, ignorando os gritos 
da cativa, ele vislumbrou a verdadeira forma de quem seguia: 
um homem deformado, recurvado, cercado por uma fumaça 
negra espasmódica. Eawulf rapidamente voltou seu olhar para a 
mulher desesperada, que logo seria eviscerada em um sacrifício; 
no entanto, quando ele tornou a fitar o púlpito, Forstes estava 


CONGREGADOS: MEMBROS NOTAVEIS 


ATHELWOLD, 55 anos, Bispo de Winchester 


FOR 40 CON60 TAM50  DES70 INT 95 
APA 60 PODS80 EDU95 SAN 80 PVs 11 
Dano Extra: 0 Corpo:0 | MOV:6 PMs: 16 


Combate 

Briga 3096 (15/6), 1D3 de dano 
Esquivar 3596 (17/7) 

Perícias 


Arte/Ofício (Iluminuras) 4096, Charme 55%, Discernimento 85%, 
Encontrar 35%, Intimidação 75%, Ler/Escrever (Inglés) 75%, Ler/ 
Escrever (Latim) 80%, Língua (Inglés) 85%, Língua (Latim) 80%, 
Mundo Natural 50%, Ocultismo 25%, Persuasão 80%, Primeiros 
Socorros 55%, Reino Nativo 70%, Religião 95%, Status (A Igreja) 
75%, Status (Congregados) 80%, Usar Bibliotecas 70%. 


Antecedentes 
* Descrição: olhos escuros e perfurantes; barba castanha escura basta 
e Características: estudado, curioso e zeloso. 
* Ideologia/Crenças: seja tão terrível quanto um leão para os rebeldes 
e corruptos. 
* Pessoas Significativas: O Rei Edgar, e também Rei /Ethelstan (seu 
patrono original). 


CONGREGADO LEIGO PADRÃO 


FOR 50 CON65  TAM75 DES 80 INT 85 
APA 40 POD70 EDU 70 SAN 70 PVs 14 
Dano Extra: +1D4 Corpo: 1 MOV: 8 PMs: 14 
wt A A SI 2 A nO o ore Y 


(4 De a aT WROCCHENECOUS WT a T 
Combate 1 
Briga 50% (25/10), 1D3 + 1D4 de dano, j 
ou faca 1D4 + 1D4 de dano 
Lança 35% (17/7), 1D6 + 1D4 de dano 
Esquivar 40% (20/8) 
Perícias 


Contabilidade 65%, Discernimento 55%, Escutar 45%, Mundo 
Natural 40%, Navegação 55%, Persuasão 45%, Religião 65%, Status 
(Igreja) 40%, Status (Congregados) 40%. 


Armadura: roupas pesadas de couro (1D3-1). 


CONGREGADO RELIGIOSO PADRÃO 


FOR 55 CON70  TAM60 DES 50 INT 85 
APA 60 POD 65 EDU 80 SAN 65 PVs 13 
Dano Extra: 0 Corpo:0 | MOV:7 PMs: 13 


Combate 

Briga 3596 (17/7), 1D3 de dano 
Esquivar 25% (12/5) 

Perícias 


Contabilidade 4596, Discernimento 6596, Ler/Escrever (Latim) 
35%, Ler/Escrever (Inglês) 35%, Língua (Latim) 55%, Persuasão 
50%, Religião 65%, Status (Igreja) 45%, Status (Congregados) 40%, 
Usar Bibliotecas 65%. 


Armadura: nenhuma 
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novamente com sua aparência corriqueira, e com aquele sorrisinho 
de quem sabe das coisas. Embora tivesse caído, Eawulf já fora um 
homem de Deus e sabia muito bem reconhecer o rosto do diabo 
quando o via. 

Eawulf gritou e fugiu para a floresta. No início, ele precisou 
evitar grupos de busca durante o dia e estranhos pássaros 
zombeteiros à noite. Conforme as semanas tornaram-se meses, 
as tentativas de encontrá-lo minguaram e Eawulf delineou um 
plano. Uma noite, ele retornou para a sua antiga igreja sob o 
manto de um nevoeiro. O sermão de Forstes, pregando a vinda de 
seu grande Deus, reverberava através da clareira. Certificando-se 
de que nenhum dos medonhos pássaros estava empoleirado no 
telhado, Eawulf barrou as portas pelo lado de fora e incendiou o 
edifício. Os gritos lamentáveis de sua antiga comunidade abalaram 
Eawulf até a sua alma, mas o que mais o assustou foi a voz calma 
de Forstes seguindo com a litania, mesmo enquanto as vozes da 
congregação vacilavam uma a uma. 

Em poucas horas, o lugar havia sido queimado até o chão. No 
centro da destruição estava Forstes, em sua forma verdadeira. 
Ele sustentou o olhar de Eawulf por um longo minuto, trazendo 
aquele mesmo sorriso em seu rosto, antes de se virar e caminhar 
em direção à floresta, lentamente formando um novo disfarce 
em torno de seu corpo. Quando tentou seguir a monstruosidade, 
uma macabra calmaria se abateu sobre Eawulf, paralisando-o, 
impedindo-o de se mover, deixando-o completamente preso 
ao ponto em que estava. Eawulf foi forçado a ficar em meio 
à carnificina que causara, observando os corpos de seus ex- 
congregantes queimar, sentindo o odor da carne carbonizada, 
que permaneceu por muito tempo após o fogo diminuir. Quando 
irrompeu a manhã, as amarras invisíveis que prendiam Eawulf se 
afrouxaram e ele caiu no chão, chorando. 

Em seguida, o antigo padre passou um ano e um dia vagando 
como um lunático. Ele confiava na bondade dos outros para seu 
sustento diário. Um dia, enquanto procurava refúgio numa cidade, 
viu Forstes conversando com um thane. Com um estalo, mente de 
Eawulf se recuperou e ele entrou em ação. O homem pegou uma 
pedra e investiu contra Forstes. À hearthweru do thane impediu 
Eawulf e o expulsou da cidade, nesse evento, apenas as palavras 
gentis de Forstes salvaram Eawulf do exílio e da proscrição. 

Eawulf mais uma vez voltou a vaguear, mas dessa vez com um 
propósito. Procurou por quem acreditasse em suas alegações de 
que o diabo caminhava entre o povo. Eawulf formou um tithing 
de nove homens e mulheres que pensavam como ele. Agora, essas 
dez pessoas caçam Forstes, acreditando que ele é o diabo cristão, 
sem saber que, na verdade, Forstes pode ser algo muito, muito pior. 

Eawulf e muitos do seu grupo são completamente intolerantes 
a qualquer coisa que enxergam como diabólica. Eles não hesitam 
em submeter alguém a um ordálio ou simplesmente matar, se 
acreditarem que a pessoa tem uma ligação com o diabo. Eawulf 
não partilha da opinião da Igreja de que os hereges devem ter 
todas as oportunidades de se reformar e se arrepender. 
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Influência 

O Tithing de Eawulf é bastante localizado. O grupo tem pouca 
influéncia fora da comunidade em que Eawulf opera (que é 
deixada para o Guardiáo determinar). Dentro dessa comunidade, 
no entanto, Eawulf e seu tithing podem ser bastante relevantes e 
conseguir influenciar algumas opinióes. 

Eawulfe seu tithing são frequentemente vistos como extremistas 
por membros da Igreja. O ex-padre é considerado um homem que 
perdeu tudo e que nào está conseguindo lidar bem com isso. Entre 
as pessoas comuns, contudo, Eawulf e seu grupo às vezes são vistos 
como heróis, lutando para livrar o mundo do diabo. Isso é, até 
que Eawulf decida que uma dessas pessoas comuns está sujeita 
a inclinações diabólicas e comece a aplicar a punição que achar 
mais adequada. Quando isso ocorre, a comunidade se volta contra 
Eawulf e seu grupo, que acabam precisando se mudar para outra 
região, em busca de seu grande inimigo: Forstes. 


Ingressando 

Sempre que o grupo fica com menos de dez membros, novas 
pessoas são recrutadas. Os membros são perdidos devido a morte, 
insanidade ou deslealdade. Alguém precisa provar o seu valor à 
organização e assumir o compromisso de ser responsável pelas 
ações e responsabilidades dos outros membros. 

É possível que Eawulf tenha persuadido outros a juntarem- 
se à sua causa. Consequentemente, a critério do Guardião, os 
investigadores poderiam ser membros de outro grupo de dez 
pessoas que opera de forma independente, permanecendo leais 
às crenças e práticas de Eawulf. Em determinados momentos, os 
grupos se reúnem e trocam informações, além de determinar para 
onde vão em seguida. 


Estrutura 


Cada fithingman, termo usado independentemente do gênero 
da pessoa, é igual a todos os outros, embora Eawulf seja o atual 
headborough (líder). Ele guia as decisões do Tithing, mas pode 
ser vencido pelos outros membros através de votação. Portanto, 
a estrutura é bastante horizontal. Qualquer pessoa com Status 
(Tithing de Eawulf) igual ou maior que 75% pode apresentar a 
proposta de ser o headborough. Se a maioria dos outros membros 
concordar, o requerente torna-se headborough e o antigo 
headborough torna-se um tithingman. 

Se o headborough for morto, levado à loucura, ou deixar o 
Tithing, qualquer pessoa com Status (Tithing de Eawulf) 75% 
ou mais pode fazer uma reivindicação e se tornar o próximo 
headborough. Se a maioria dos tithingmen concordar, o título 
é conferido ao requerente. Se houver dissidência, a questão é 
resolvida através de um holmgang (duelo ritual) — coisa que 
Eawulf aprendeu com alguns viajantes escandinavos. 
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Recursos 

O Tithing de Eawulf tem poucos recursos para oferecer aos 
investigadores além da segurança das casas dos seus membros. 
Eawulf acredita que está lutando contra o diabo cristão, por isso 
não acumulou nenhum conhecimento ou artefato do Mythos. 


No entanto, Eawulf e seus companheiros armazenaram um 
grande depósito de lanças, facas e escudos. As casas dos membros 
também armazenam sacos de sal e várias ervas, substâncias que 
acreditam servir de prova contra o diabo. 
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TITHING DE EAWULF: MEMBROS NOTÁVEIS 


EAWULE, 34 anos, Headborough 
FOR 60 CON60 TAM 70 DES 70 INT 75 
APA 60 POD 80 EDU 45 SAN 46 PVs 13 


Dano Extra: +1D4 Corpo:1  MOV:8 PMs: 16 
Combate 

Briga 30% (15/6), 1D3 + 1D4 de dano 

Lança 70% (35/12), 1D6 + 1D4 de dano 


Esquivar 35% (17/7) 


Perícias 


Arte/Ofício (Marcenaria) 65%, Charme 40%, Encontrar 65%, 
Furtividade 65%, Intimidação 45%, Mundo Natural 25%, 


Navegação 50%, Religião 65%, Saltar 40%, Status (Tithing de 
Eawulf) 85%, Status (Totburh) 10%. 


Antecedentes 

* Descrição: rosto e mãos com cicatriz (queimaduras), barba 
castanha clara e músculos firmes 

* Ideologia/Crenças: quer se vingar de Forstes (o Diabo). Às vezes, 
é preciso derramar sangue. 

* Pessoas Significativas: Forstes, seu inimigo. 

* Pertences Queridos: escudo feito a partir da madeira queimada 
de sua antiga igreja. 

e Características: estoico, intenso em seu ódio pelo Diabo. 

* Ferimentos/Cicatrizes: cicatrizes de queimaduras e inúmeras de 


lutas cobrem seu corpo. 


Armadura: couro e anéis (1D6+1), escudo redondo de madeira (1D3). 


A LE SES DAI ی‎ 


MEMBRO PADRAO DO TITHING 1 
FOR80 | CON85  TAM80  DES60 ۰. 0 
APA45 POD65 EDU45  SAN65  PVsl6 


Dano Extra: +1D4 Corpo:1 | MOV:8 PMs: 13 
Combate 

Briga 50% (25/10), 1D3 + 1D4 de dano 

Lança 55% (27/11), 1D6 + 1D4 de dano 


Esquivar 30% (15/6) 


Perícias 

Cavalgar 45%, Discernimento 40%, Escalar 40%, Furtividade 50%, 
Intimidação 50%, Navegação 25%, Persuasão 30%, Rastrear 45%, 
Saltar 40%, Status (Tithing de Eawulf) 50%. 


Armadura: Couro (1D6). 
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ARMAS E EQUIPAMENTO 


Cthulhu Idade das Trevas não é um jogo sobre quem tem o 
equipamento mais vistoso, mas os investigadores vão precisar 
de ferramentas para sobreviver. Esta seção contém informações 
não só sobre armas e armaduras, mas o equipamento mundano 
que cada investigador esquece da existência até precisar dele. O 
Guardião e os jogadores devem consultar as regras de Escambo 
(p. 98) para determinar o método mais eficiente de adquirir novos 
equipamentos durante o Jogo. 


Custos, Equipamento e Serviços 

Os preços listados são para bens novos e devem ser comparados 
com o Limite de Gastos de um investigador, conforme 
determinado pelo seu Status. Dois fatores que influenciam nos 
preços são disponibilidade e qualidade. 

Embora os preços estejam listados em pence (d), o principal 
meio para realizar qualquer transação é o escambo. Dinheiro, sob 
a forma de moedas, existe, mas relativamente poucas pessoas as 
têm e utilizam. Escambo não é sobre obter um conjunto de itens 
trocando por outro conjunto de itens. Trata-se de uma transação 
envolvendo bens ou serviços, em que ambos os lados acreditam 
que estão conseguindo um bom negócio. 

Você não encontrará listas dizendo que três espadas equivalem 
a um cavalo; que um broche extravagante lhe dará duas lanças, 
um escudo e um par de sapatos; ou que seis dias de colheita de 
trigo pagam uma olhadela no Necronomicon por quatro horas. 
Ofertas justas devem ser consideradas. Charme, Intimidação, 
Lábia e Persuasão podem ajudar na transação, mas se a outra parte 
acreditar estar sendo enganada, o comerciante da língua afiada 
faria bem em ter cuidado da próxima vez, porque notícias sobre 
negociantes pouco confiáveis se espalham bem rápido. 
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DINHEIRO NA IDADE DAS TREVAS 


O d de prata (péni) formava a base da economia anglo-saxá. 


Quantidade de Pence Valor Indicado 


240 pence Libra 
120 pence Meia libra 
30 pence Mancus 
12 pence Xelim 
—— LONE a i 
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Animais 


Cachorro destazend ame e ERR 12d 
Cavalo de Guerra 
Cavalo emt Se em E ME Mr = d d 
d ille us mcm Ene A AE der E A tio cc 
Ovelha.... 


Barcos 

Barco remo sr edere Sebos raios EUN OS AE 120 d 
Drakkarmórdico”.. Ae ee O E RENS 9000 d 
Barco mercante 

(a remo/bomba a facultativa)....................... 12000 d 
Jangada.... LE tO OT CEP Me a ssi) (dl 
Knorr dax .. 3000 d 


Navio mercante icai iz Mei 24000 d 


Construcóes 

Cabana de camporiés.. m... rre EL E 72d 
Cabana de pesca .............. .... 480d 
Casa de camponês............... .... 360 d 
Castelo de terra e madeira... .. 36000 d 
Fazenda pequena com terra................................. 4800 d 
Moinhosde águds. eee eret ter teretes Ol ONG 
Ponte de madeira pequena... .... 420d 
Salãordeimadeira cms. M eerte Mo es esee SA 720 d 
Vestimentas 

Agasalho (resistente à chuva) .............................. 100 d 
Boina dla. ei te O JA 
Botas:de:couro.... 5 ده‎ oe iet RS Ten ques cu TERROR 120 d 
Capa com capuz .... 60d 
Capa'curta (superior) aeee ritene teet etse denen 120 d 
Capa de pele de marta (nobre) ............................ 360 d 
Capa dupla com capuz (inverno)... tasar e el dO" d. 
Capa longa (superior) sass E OS 240 d 
Cobertor defeltioz ee tieer. eee maes 5d 
Cobertor de là .... 20d 
Cobertor de pele de lobo...................... sss 200 d 
Fios de seda (30 centímetros)............................ 18 d 
Pano comum (fardo) lta cee Ord 
Pano:delinho (fardo): 5... tortitas e oz Dd 
Pelisserde là:barata amamos TORT 12d 
Perneiras de couro (inverno) .... 50 0 
Pernia nia at LAR cti ETE TIS 20d 
Sapatosidelcouro ۰ conteos ctore eerte Meer eae ON 
Túnica com capuz ........... on esi 
Túnica curta de là ............ Meca 
Túnica longa de linho ...... .... 50d 
únicas OS CEPI GR .... 40 d 
Vestido de là soad 2a 
Vestido de linho (superior)................................ 120 d 


Comida 


Ale - uma cerveja escura (1 caneca)..................... 


E 


vf mee 


Alimentação e alojamento, 1 dia.......................... 
Carne de alta qualidade (500 gramas) 
Carne de baixa qualidade (500 gramas) 
Carne de qualidade média (500 gramas) 
Carne? (500 gramas) 
Cerve) amb icanecas) Be. ec nat TIED SITE 
Forragem para cavalos, 1 dia..........................ss 
Elidromel O caneca) <. E 
MERO A te OR ی‎ 
Oro Bid ua Sci E RO cao saio dote EOS 
Pão (1 quilo) a 
Quem toa mile me LEE T NEA 


) Instrumentos Musicais 
5 ONC S E EA A e DL ete 
INSIEME AS Uu M TET M 


Berrante 


Cromorno. 
Gaita ae ie 

Harpa, estrutura Totam E 
dzanghalslautem, eem ees 
LETE ARIE ees. Lom d. or EM ne. M e mat 


Lira pequena............ 


8 2 
Q 
[e] 
E 
ES 


Orgão de igreja 
Órgão portátil ...... 
زب‎ oM 
RADE a... 
Sangpipe ................. 


SIO E e IDA Im mh eme 
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scie sem = Soak pa ama Le RET nomm 
Embarcação Tamanho Tripulação Carga Caiado! 
Navio Mercante Bizantino 22 metros de comprimento, 6 metros de largura 12 marinheiros — 100 toneladas 3,5 metros 
Navio Mercante (Kogge) 15 metros de comprimento, 4,5 de largura 6 marinheiros 50 toneladas 3 metros 
Knorr Nórdico 11 metros de comprimento, 3 metros de largura 4 marinheiros 8 toneladas 1 metro 
Balsa/Batelão 4,5 metros de comprimento, 3 metros de largura 1 barqueiro 2 toneladas 30 centímetros 
Barco a remo 3 metros de comprimento, 1,20 de largura 1 remador 1/2 tonelada 30 centímetros 
Drakkar Viking 15 metros de comprimento, 4,5 de largura 40 remadores 16 toneladas 1 metro 
Legenda: 


1 - O calado do casco de um navio é a distância vertical entre a linha da água e o ponto mais baixo do casco. O calado determina a 
profundidade mínima de água que um navio ou barco pode navegar com segurança. 
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INSTRUMENTOS MUSICAIS 


Muitos dos instrumentos musicais listados, ou pelo menos seus 


nomes, podem não ser familiares para algumas pessoas. A seguir 
constam as descrições de muitos dos instrumentos. 


Adufe: um tamborim quadrado com pele de cabra montada sobre 
uma armação de madeira. 

Apito: geralmente feito de osso ou madeira e soprado como um 
apito moderno. 

Charamela: um instrumento de sopro feito através de um único 
pedaço de madeira e com uma ponta bem larga, semelhante a um 
trompete. O antecessor do oboé moderno. 

Chifre: geralmente feito de madeira ou chifre animal e sem buracos 
para os dedos. Muitas vezes também é chamado de berrante. 
Cióera: um instrumento de quatro cordas com um corpo em 
forma de folha de azevinho. 

Cromorno: um membro da família das madeiras. O instrumento 
é curvado de forma semelhante a um gancho. Furos para os dedos 
ao longo de seu comprimento são usados para controlar o ritmo. 
Crwth: um tipo de lira com braço sem traste e com seis cordas. 
Gaita de foles: um instrumento de sopro com palheta constituído 
por um tubo de melodia e um ou mais tubos graves que saem de 
um saco de armazenamento, para o qual o ar é soprado pela boca 
do instrumentista ou por um fole. 

Harpa, estrutura triangular: um instrumento multi-cordas onde 
as cordas são perpendiculares à placa de som. 

Langhalslaute: uma variante de braço longo do alaúde. 

Lira: um instrumento de madeira com de três a cinco cordas. Tem 
o formato parecido com o de uma pera, e o músico toca as cordas 
com a lateral das unhas, ao invés de com a carne dos dedos. 

Lyre: um instrumento de seis cordas que podia ser tocado com a 
mão ou com um arco. 

Órgão de igreja: um órgão tradicional. Geralmente só se encontrado 
em catedrais. Uma igreja pequena dificilmente teria um. 

Órgão portátil: geralmente consiste em um conjunto de tubos, 
muitas vezes em duas fileiras. O músico segurava o instrumento 
preso ao lado do corpo e manipulava os foles com uma mão e as 
chaves com a outra. 

Pibgorn: espécie de aerofólio feito com um único junco. Tem seis 
buracos para os dedos e um para o dedão. 

Rabeca: um instrumento de três cordas tocado com um arco. 
Sangpipe: flautas de pá. 

Sino: o mesmo sino usado para se pendurar no pescoço de animais 
é usado para acompanhamento musical. 

Tambor: o tambor tradicional da Idade das Trevas ou é um 
tambor de duas pontas presas por uma corda, ou um tambor largo, 
como o bohdrán. 


— es 


Tambor A cn eee T 10d 


Todos esses instrumentos são básicos. Versões decoradas e mais elaboradas 
podem custar até dez vezes mais. 


Scriptorium 
Caneta e N O a n dee d A nee RU 2d 
Fio/Cordão (30 centímetros)... 5d 


(Giz (SU gramas); a... et sete cates ETUR ees 
Papel velino (4 folhas)... 
Pergaminho (4 folhas) 


Quadros (2 de carvalho ou faia) .......................... 10d 
Tinta ferrogálica (30 gramas)................. esses 50d 
Tinta pigmentada (30 gramas) .................sses 100 d 
Ferramentas 

Arado (cabo e relha de uM Pea a EA. 140 d 
Arado romano . mer O ko rece 
Bacia'e;pildo $5 mmo t et dr oen E 30d 
Balde de madeira ... . 12d 
Balde, grande o bastante para se sentar ................ 24d 
Barraca (6 pessoas), 

incluindo duas varas de 3 metros ......................... 360 d 
Caneca de:cerámica Soest EO TUTO 25d 


gases — 
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Canecade madarat eue e E E 5d Panela'de'fetro-s tet eire 
+ Chaleira - Panela de louca.... 
y Chifre de beber ornamentado Pederneira e ferro 
d Ghittre:derbeb erste o IR eee Pedra deiamolare mem ei RENTES 
i Conjunto de ferramentas s Peneira grande .... 
f Con juntoldeyia ante oo Ty Peneira pequenas eene re oo o ee 
] *Odre de água, faca, linha e anzol, cobertor de feltro, Pires de cobreta ue oL 
| saco, sílex e pederneira, pedra de amolar. Ralador Oe 
Cordarde-fibrar(9imetros) ss. Se T Recipiente de cobre.. 


Corda de trepadeira (9 metros)............. E Recipiente de latáo . 
۱ Equipamento de puerreiro meaa e SACO O TN ed iim e TEN 
۱ “cavalo de guerra, sela, chifre, elmo, espada, lança, Varas de registo (utilizadas para contabilidade)... 50 d 
| cota de malha, escudo (redondo, de madeira). Vidro finamente moído (30 centímetros)............. 200 d 
| Foicinha, machadinha, picareta, pá 
| O Armas, Escudos e Armaduras 
Kit de Sanguessugas: Para a lista completa, consulte as tabelas de armas nas páginas 
1 (ver Ferramentas de Barbeiro, p 34) ES 92-93. 
| lFancetakderacoso seo Ca e ce F 24 flechas ou 12 virotes 
llfancetasdeLekro derer OT z Bainha finamente trabalhada 
o A CEN es ~ Eliot: tuner cree, Pe Re dano 
Winhatde: pesca e ۵102011 c ettet 
Luz (tocha de resina, óleo ou vela [duas horas de luz]).1 d Veículde 
ORSAI A rs ES 1d z 
۱۱۱0 12 ی رن عبت‎ E e eret er ee NM 75d Carrinho de duas rodas ............ eee 120 d 
Carrinhordefima ot s d Mr wc A 12d 
Carrinho de quatro rodas”... 240 d 
Carroça de quatro rodas* (coberta por couro)....... 360 d 


“Na Idade das Trevas, carroças de quatro rodas não tinham um eixo 
® pivotante. Carroças de boi cobertas por couro são impermeáveis. 


Salários semanais (exemplos) 


Estes valores representam ganhos equivalentes ou valores de serviço. 


Guerreiro, mercador 20-40 d 
Fazendeiro, padre, criado... 1-3 d 
Artesão, marinheiro ............ a.s. 3-6 d 


Guarda, clérigo, mercenário 
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TABELA: ARMAS DE COMBATE CORPO A CORPO 


Usospor 2 


Tamanho — Empala? 


Perícia %Base Dano 


Rodada Mãos 


Cajado Cajados 25 1D6 1 2M Longo Não 40/30 = 
Cimitarra Espadas 20 1D8 1 1M Médio Sim 40/40 Raro 
Desarmado Briga 25 1D4 1 D ; = Não = = 
Espada Curta Espadas 20 1D6 1 1M Médio Sim 25/25 150 
Espada Longa Espadas 20 1D8 1 2M Longo Sim 40/35 210 
Faca Grande Briga 25 1D6 1 1M Curto Sim = 15 
Faca Pequena Briga 25 1D4 1 1M Curto Sim = 10 
Lança Curta Lanças 15 1D6 1 1M Longo Sim 35/40 40 
PANE a SE Des 71 IM Longo Sim 45/40 80 
Lança Longa Lanças 15 1D10 1 2M Longo Sim 55/45 50 
Maça Maças 25 1D6 1 1M Médio Não 35/35 60 
Machado Machados 15 1D6 1 1M Médio Sim 40/45 80 
Machado de Machados 15 2D6 1 OVE Dares Sim E 100 
Mangual Manguais 10 1D6 1 1M Médio Não 45/35 90 
eU of Maga — 25 - 256 1 SNMP. ~ Medio NES "^ 1556 80 
Picareta Machados 15 2D6 1 2M Médio Sim 55/45 90 
Porrete Briga 25 1D6 1 1M Médio Não = = 
Legenda: 


1—FOR/DES minima para usar a arma de forma eficaz; se tiver menos que isso, o personagem ainda pode lutar, mas recebe um 


dado de penalidade. 
2—Preco em pence (d). O preco varia dependendo da disponibilidade e qualidade. 


3—Se estiver a cavalo, aplica-se o dano extra do cavalo. 
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TABELA: ARMAS DE ALCANCE 


Usos por FOR/DES 
7 0 lu a 
Perícia % Base Alcance Básico Rea Empala? Min? 
Arco Arcos 10 1D6! 30 metros 1 Sim 30/40 60 
Bestas Bestas 10 1D8+2 50 metros 1/2 Sim 30/20 Raro 
Faca Briga 25 114 TONG in 1 Sim - 10 
metros 
Fundas Fundas 20 1D41 60 metros 1 Não - 5 
y 
۱ Langa Curta Lanças 15 1D8! Og 1 Sim 35/40 40 
metros 
| Lança Longa Langas 15 1D10' KORPE 1 Sim 40/40 50 
| metros 
| Machado Machados 15 1D6! 5 metros 1 Sim 30/30 80 
/ Machado Franco Machados 15 1D6+1! BO Oss 1 Sim 30/30 100 
| metros 
1 Pedra Arremessar 25 1D2! PORS Gim 1 Não - - 
i metros 
E 


1— Adicione metade do Dano Extra ao dano da arma. 


| Legenda: 
| 
| 2—FOR/DES mínima para usar a arma de forma eficaz; se tiver menos que isso, o personagem ainda pode lutar, mas recebe um dado de 


| penalidade. 
| 3—Preco em pence (d). O preço varia dependendo da disponibilidade e qualidade. 


TABELA: MÁQUINAS DE CERCO 


Armas de cerco são aparatos volumosos que podem precisar de até uma hora para preparar e mirar. Esses dispositivos gigantes só podem 


atingir objetos em sua linha de visão. A balista dispara seus projéteis ao longo de um trajeto mais ou menos reto, como uma besta, enquanto 
que a catapulta e o trebuchet lançam a sua carga pelo alto (para essas armas, alcance é uma questão de peso do projétil: quanto mais leve, 
mais longe ele vai; o dano permanece o mesmo). 


by 
1 Perícia % Base’ Dano? ae ^ Empala? Tripulação” Custo‘ 
i Balista Máquinas de Cerco 10 6D6 (18) 150 metros 2 minutos Sim 3 400 
Catapulta Máquinas de Cerco 10 30D6 (90) 100 metros 5 minutos Não 3 900 
| Trebuchet* de Tração Máquinas de Cerco 10 4D6 (12) 75 metros 2 rodadas Não 50 300 
| Trebuchet* Híbrido ^ Máquinas de Cerco 10 50D6 (150) 50 metros 10 no Não 10 1500 
| Legenda: 


1—A chance de acerto assume alvos com pelo menos TAM 30. Aumentar a dificuldade do teste se o TAM do alvo for menor que 30. 
2—O dano médio é indicado entre parênteses. O dano extra não se aplica. A balista dispara projéteis semelhantes a virotes do tamanho de 
lanças. A catapulta lança pedregulhos de 30 kg. O trebuchet de tração pode disparar pedras de 4,5 kg. O trebuchet híbrido lança qualquer 
coisa que pese até 90 quilos! 

3—Ao usar máquinas de cerco, a tripulação pode tentar atingir um alvo em até o dobro do alcance base, aumentando o nível de dificuldade 
em um passo. 

4— Tempo necessário para recarregar e preparar o dispositivo, em minutos ou rodadas. 

5— Quantidade de pessoas necessárias para operar a máquina de cerco. 1 
6—Custo em pence. 

"Observe que o trebuchet não foi usado no Ocidente até o Século XII. Os bizantinos e os árabes, no entanto, jd vinham usando essa arma por quase 
três séculos. 
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Armas de Damasco 
Cada arma de Damasco é o resultado de semanas de trabalho feito 


por ferreiros competentes e artesãos cheios de conhecimento. O 
ferro do núcleo, importado da Índia, é quase puro, enquanto o 
gume apresentam traços de carbono (mas não muito, para permitir 
a soldagem). Para endurecer ainda mais a lâmina, o nitrogênio é 
trabalhado no aço através de excrementos de aves. 

Armas de damasco são mais leves do que as comuns, e mesmo 
assim são três vezes mais resistentes, além de fortes o bastante para 
cortar através de armaduras de metal. 

Obviamente, elas são muito mais raras e mais caras do que as 
versões normais. O saber de fabricar essas belas armas é conhecido 
por apenas alguns mestres ferreiros do Oriente. Pouquíssimas 
dessas chegaram ao Ocidente. Para um investigador Ocidental 
adquirir uma arma dessas, seria necessário uma longa jornada e o 
gasto de bastante dinheiro ou bens de troca. 

Armas de damasco são um símbolo de grande orgulho para os 
guerreiros capazes de empunhá-las em combate. 

Espadas, machados, lanças e facas podem ser feitos de Damasco. 
Uma arma de Damasco causa +2 de dano e ignora 1 ponto de 
armadura. Observe que se a regra opcional de desgaste estiver 
sendo usada, armas de Damasco quebram apenas com um 
Desastre de “00” no teste de Sorte (ver Desgaste de Armas, p. 116). 


Armas de Damasco não são armas mágicas. 
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ONDE ESTÃO AS ARMAS MÁGICAS? 


Se algum jogador leu essa sessão a procura de armas mágicas, 


temos más notícias. Armas mágicas são extremamente raras em 
Cthulhu Idade das Trevas. Pense nas armas mágicas encontradas 
no folclore medieval, como a Excalibur. Uma campanha inteira 
deveria ser dedicada a recuperar a grande espada de um ancestral. 
Então, quando o investigador adquirisse a espada, descobriria que 
ela não lhe concede nenhuma superioridade marcial, mas permite 
que ele seja nomeado rei. 

Se os investigadores tiverem armas mágicas, a luta pela 
sobrevivência será menos ferrenha, e os jogadores logo adotarão 
a mentalidade de “mate os monstros e peguem as coisas deles”, 
que não é o foco ou o escopo de Cthulhu Idade das Trevas. Os 
Guardiões são encorajados a evitar a introdução de armas 
mágicas, mas se for necessário, devem fazê-lo com moderação 
e na tradição do folclore medieval. 

Armas mágicas não conferem bônus para acertar ou 
causar dano. Em vez disso, uma arma mágica, se de fato 
conferir qualquer bônus marcial, permite que um jogador 
potencialmente cause dano a uma criatura imune a ataques 
físicos. Além disso, para complicar as coisas, as armas 
maravilhosas da maioria dos contos medievais também traziam 
uma desvantagem, geralmente na forma do portador sofrendo 


uma grande perda ou uma maldição. 
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TABELA: ESCUDOS 


Um escudo fornece armadura adicional para a pessoa que o usa. Ao ser atingido por um atacante, o escudo concede uma proteção igual ao 
valor da armadura dele. Escudos também podem ser usados como armas, usando a perícia Lutar (Escudos). 
Os escudos são reforçados com ferro. Escudos de madeira custam 25% do preço listado, mas têm -1 de armadura 


Escudo Armadura! Dano? FOR/DES 3 Custo* 
Broquel 1D2 1D2 « DX - 40 
Improvisado* 1D2 a 1D4 1D2 + DX = = 
Pipa 1D4+1 1D4+1+DX 40/40 80 
4 Redondo de Madeira 1D3 1D3 + DX 30/30 60 
Redondo de Viking 1D4 1D4+DX 40/40 80 
| Torre 1D6 1D4+1+DX 45/30 100 
| Legenda: 
| 1—Quantidade de dano bloqueada pelo escudo. Qualquer dano que ultrapasse a armadura é deduzido dos pontos de vida do usuário do H 
¡ escudo (mas se ele estiver usando armadura, ela se aplica após isso). 


2—O dano causado pelo uso do escudo como arma. 
3—A FOR/DES mínima necessária para usar o escudo de forma eficaz; se tiver menos que isso, o personagem ainda pode usar o escudo, 
mas náo consegue fazer nada além de se esconder atrás dele. 


4—Preco em pence (d). O preço varia dependendo da disponibilidade e qualidade. 


| TABELA: ARMADURAS 
| 


Armaduras da Idade das Trevas não eram feitas em processo industrial, portanto seu valor de defesa varia a cada acerto recebido. Quando o 
usuário da armadura for atingido, é preciso jogar os dados apropriados para determinar a eficácia da armadura. 

Uma armadura feita para uma pessoa pode caber em outro: permita uma diferença de 10% de TAM para determinar se a armadura de 
uma determinada pessoa pode caber em outro personagem. 


Armadura e Elmo Armadura! Rodadas” Custo? 

i Roupas Normais 0 = = 

۱ Roupas Pesadas 1D2-1 1 - 
T Couro Acolchoado/Macio 1D2 2 50 
& . Couros Bastante Acolchoado 1D3 2 60 

| Couro Cozido 1D6 p 100 

1 Couro e Anéis 1D6+1 2 400 

Couro e Escamas 1D6+1 2 600 

i Cota de Malha 1D8 4 800 

Legenda: 


1—Quantidade de dano bloqueada pela armadura. Se não estiver usando elmo, diminua a proteção em 1 ponto. 
2—Quantidade de rodadas necessárias para colocar a armadura (assume-se algum grau de experiência, caso contrário aumente o tempo). 


3—Preco em pence (d). O preço varia dependendo da disponibilidade e qualidade. 
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CAPÍTULO 


sa hulhu Idade das Trevas usa as regras padrão conforme 
apresentadas no Livro do Guardião de Chamado de 
< Cthulhu, complementadas por algumas regras específicas 
projetadas para emular período da Idade das Trevas. As regras 
básicas de Chamado de Cthulhu não são repetidas aqui, a menos 
que tenham sido modificadas para se adequar à ambientação. 


A Decisão do Guardião é Definitiva 

As regras de Cthulhu Idade das Trevas foram projetadas para 
ser tão claras e flexíveis quanto possível. No entanto, de vez em 
quando você pode se deparar com alguma situação em jogo para 
a qual as regras não fornecem uma solução. Nessas circunstâncias, 
a decisão do Guardião é definitiva. Os jogadores são encorajados 
a oferecer sugestões e ideias, no entanto, eles devem respeitar a 
decisão do Guardião e continuar com o jogo. 


Quando Jogar os Dados 


Não há necessidade de jogar dados para tudo. Por exemplo, há uma 
perícia Cavalgar, mas isso não significa que o investigador precisa 
jogar dados sempre que montar num cavalo — isso seria chato pra 
caramba! Se você disser que o seu investigador está cavalgando até 
o salão comunal local, a menos que alguém tenha algum problema 
com isso, então está feito. Basta seguir em frente com a história. 
As coisas normais do cotidiano, que todo mundo “vai lá e faz” 
devem ser exatamente assim — não é necessário nenhum dado. 
As jogadas de dado são feitas em momentos dramáticos, um 
ponto de tensão ou conflito. Quando a história chegar a um 
momento de tensão que exige um resultado definitivo, é hora de 


pegar os dados! 


Perícias Acima de 100% 


É possível, ainda que improvável, que um investigador aumente 
uma perícia para acima de 100%. Perícias acima de 100% 
oferecem melhores chances de conseguir sucesso em tarefas 
Difíceis ou Extremas, embora um resultado de 100 (“00”) 
sempre seja um fracasso. 
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Quando um investigador chegar a 10096 em uma perícia, a única 
forma de aumentar essa perícia é através de verificações de melhoria. 
Isso significa que o investigador precisará tirar um 00 durante a fase 
de desenvolvimento dos investigadores para aumentar a perícia. 


Status e Despesas dos Investigadores 

Tentar acompanhar as finanças pessoais dentro do jogo de uma 
maneira semelhante à vida real introduziria uma complexidade 
desnecessária. No entanto, usando um método ligeiramente abstrato, 
é possível medir o padrão de vida e o poder de compra. 

O Status inicial de um investigador é determinado durante a 


criação do personagem, com base na ocupação escolhida. 


Despesas Diárias e Padrões de Vida Gerais 
Não há necessidade de contabilizar cada transações, como 
alimentos ou despesas de viagem incidentais, desde que as 
despesas de um investigador estejam dentro dos limites do seu 
padrão de vida (ver Status, p. 80). Além disso, um personagem 
pode gastar diariamente até o seu Nível de Gastos. Tenha em 
mente que na Idade das Trevas, o limite de gastos não representa 
necessariamente pagar por coisas com dinheiro. O Nível de 
Gastos de um personagem representa a quantidade de itens de 
troca prontamente disponíveis, incluindo moedas de prata, que ele 
ou ela porventura acumulou. 

É provável que o dinheiro só seja relevante ocasionalmente 
em jogo, quando grandes somas forem gastas. Isso pode incluir a 
preparação para uma viagem importante, a compra de itens caros, 
como um cavalo ou uma fazenda, ou a contratação de ajudantes. 

A combinação da permissão para gastar livremente dentro dos 
limites de seu “padrão de vida” e a liberdade de não ser obrigado a 
registrar despesas abaixo de um certo “nível de gastos” destina-se 
a minimizar a contabilidade. O uso desse sistema pode levar a 
certas incertezas sobre quanto exatamente está dentro dos limites 
do “padrão de vida” de um indivíduo e se um investigador excedeu 
seu “nível de gastos”. Como sempre, o Guardião é o árbitro de tais 
assuntos e é aconselhável intervir somente quando um investigador 


ultrapassou claramente o seu nível de gastos. 
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Escambo 


Na Idade das Trevas, o escambo era como a maioria das compras 


eram feitas. Como a maioria das coisas não tinha um valor fixo, 
mesmo o dinheiro, geralmente na forma de moedas, era aceitável 
como troca. Em vez de tomar o tempo para liquidar vários itens e 
transformar eles em dinheiro, um investigador da Idade das Trevas 
simplesmente trocá-los por outra coisa que esteja precisando. 

O importante a ter em mente é que nas economias baseadas 
em troca muitas coisas não tinham valor fixo. Em vez disso, uma 
troca justa era determinada não só pelo o que o vendedor achava 
que a coisa valia, mas também pelo o que o comprador pensava 
sobre isso. Além disso, para complicar as coisas ainda mais, o Status 
individual de uma pessoa na sociedade desempenhava um papel. 
Uma pessoa mais poderosa muitas vezes conseguia obter mais com 
menos. Também não era incomum que bens fossem trocados por 
tarefas e trabalho. Se um investigador quiser a espada do Rei Harald, 
ele pode pedir ao investigador para trazer-lhe a cabeça de um veado 
lendário ou atacar um acampamento Viking e trazer os suprimentos. 

Em Cthulhu Idade das Trevas, o escambo é feito através de uma 
jogada resistida de Status, Charme, Lábia, Intimidação ou Persuasão: 
um sucesso significa que o investigador consegue o que queria, 
um fracasso significa que não. Após um fracasso, o investigador 
poderia tentar novamente, mas ele terá que aumentar sua oferta 


ou aceitar menos do que pretendia — caso contrário, nada feito. Se 
um investigador estiver pedindo demais em troca de muito pouco, 
como querer trocar uma pedra brilhante por um cavalo, o Guardião 
pode rejeitar completamente a troca ou impor dados de penalidade. 


Conseguindo Dinheiro 

Durante o jogo, um personagem pode receber uma grande 
quantia de dinheiro, talvez como uma recompensa. Tal soma 
pode ser adicionada ao seu dinheiro de curto prazo ou ser 
convertida em um patrimônio de longo prazo, como uma espada, 
cavalo ou propriedade. 


Treinamento 

Com dinheiro suficiente, é possível encontrar alguém para ensinar 
qualquer coisa. A existência de treinamento faz sentido no jogo 
apenas em campanhas, em que os mesmos investigadores se 
reúnem regularmente para se envolver em um mistério contínuo. 

Se um investigador tiver um mentor ou entrar para uma escola 
monástica, ele ou ela pode aprender 1D10 pontos de uma única 
perícia para cada quatro meses de estudo e prática. Uma verificação 
de melhoria ocorre automaticamente ao concluir com sucesso o 
treinamento. Perder muitas sessões de treinamento devido a 
aventuras ou outras tarefas impede que a recompensa ocorra. 

A critério do Guardião, a taxa de aprendizagem de uma perícia 
pode ser aumentada ou seu intervalo encurtado se o investigador 
tiver acesso a um professor de renome. Esse acesso deve ser uma 
recompensa por alguma ação notável, ou após perseverar bastante, 
já que muitos competem pela atenção dos famosos. 


Fase de Desenvolvimento dos Investigadores: 
Percepção e Status 

Lembre-se que Status, e portanto o poder de barganha, é um 
indicador de quão bem um investigador se encaixa em sua 
comunidade. Saúde física e mental ou as ausências prolongadas 
podem ter um efeito nocivo sobre a forma como a comunidade 
encara um investigador. 


Se a situação financeira de um investigador sofrer alguma 
alteração significativa, o Guardião deve decidir sobre uma das 
seguintes opções: À seguinte lista de condições inclui coisas 
boas e ruins, e geralmente deve ser aplicada durante a fase de 
desenvolvimento dos investigadores. 

Durante a fase de desenvolvimento dos investigadores, após a 
revisão do Status, verifique se o patrimônio mudou. O patrimônio 
pode ser alterado de duas formas: Em primeiro lugar, o Status 
do investigador pode aumentar ou diminuir (como resultado de 
ingressar ou abandonar um bando de guerra, por exemplo), caso 
em que seu valor patrimonial deve ser recalculado para se adequar 
ao novo Status. Em segundo lugar, um investigador pode gastar 
ou acumular uma grande quantia de dinheiro que afetará seu valor 
patrimonial e, se for o suficiente, também alterará o seu Status. O 
Guardião deve alterar o Status e o valor de Patrimônio de cada 
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investigador de uma forma que pareça apropriada aos eventos na 


aprendem a sua história e conhecimentos através da tradição oral. 
Pessoas com memória longa e uma tendência para contar um bom 
conto se recordam de histórias antigas, genealogias e lendas, para 
então recitar tudo isso tanto em reuniões privadas quanto públicas. 
Seguindo essa lógica, um conhecimento mais sombrio e proibido 
também estaria armazenado no cérebro do contador de histórias. 
A tradição oral consiste em duas partes igualmente importantes, o 
contador de histórias e o ouvinte. 

Tal como num livro, a história precisa ser compreensível. Como 
tal, apenas certas pessoas têm a habilidade necessária para contar 
a história. Se a pessoa divagar, confundir os fatos, ou gaguejar, a 
história não servirá de nada. Para contar uma história corretamente, 
o contador de histórias deve ter sucesso em um teste de Arte/Ofício 
(Oratória). Isso representa o contador de histórias acertando os 
fatos e apresentando a história de uma forma coerente e boa de 
ouvir. Se o contador de histórias tiver sucesso no teste de Arte/ 
Ofício (Oratória), os investigadores podem ganhar os benefícios 
relacionados ao conto se tiverem sucesso em um teste de POD 
(um fracasso significa que nenhum benefício é recebido, tampouco 
qualquer Sanidade é perdida, a critério do Guardião). Se o teste 


As coisas estão 
melhorando 


O investigador caiu nas graças de alguém 
poderoso: seu Status deve aumentar de 
acordo (adicione 1D6 ao Status). 


A vida continua Nada mudou muito para afetar o 
como sempre rendimento do investigador, portanto, o 
Status não é alterado. 


Apertando o O investigador esteve longe (do 
cinto trabalho), ou trocou grande parte de suas 
posses; diminua o Status em 1D10. 


Perdeu o cavalo O investigador gastou a grande maioria 
de seu patrimônio. Se o total de 
recursos do investidor (dinheiro mais 
patrimônio) agora forem iguais ao valor 
do patrimônio de um nível de renda 
menor, diminua o Nível de Crédito por 
1D10. 


Azareproblemas O investigador perde a sua principal 
fonte de rendimento (geralmente 
um emprego), ou é desaprovado pela 
comunidade em geral; seu Status 


de Arte/Ofício (Oratória) falhar, os ouvintes aprendem apenas um diminui em 2D10. 
A dos beneficios se tiverem sucesso no teste de POD — o Guardião Beer do OU O investigador subitamente perde todas 
determina que benefício é ganho com os fragmentos de história proscrito! as fontes de rendimento e o pagamento 


que foram capazes de compreender. 

Os investigadores ainda assim podem discernir as pistas de uma 
história mal contada e pontos de Sanidade ainda serão perdidos 
se o conto tiver um elemento do Mythos. O contador de histórias 
também pode perder pontos de Sanidade ao recitar uma história do 
Mythos, no entanto as regras de Acostumando-se com o Horrível 
(Livro do Guardião de Chamado de Cthulhu, p. 169) devem ser 
aplicadas. Após um contador de histórias perder a sanidade máxima 
devido a determinada história, não perderá mais. Investigadores 
que ouvirem uma história, mas acabarem não ganhando quaisquer 
benefícios adicionais por conta dela, ainda podem agir segundo 
quaisquer pistas que percebam no que foi transmitido; eles 
simplesmente não ganham benefícios e/ou penalidades mecânicas. 

O Guardião deve ter em mente que nem todos os tomos são um 
livro do Mythos, portanto, nem todas as sábias, skalds e contadores 
de histórias conhecem contos do Mythos. A tradição oral deve ser 


usada tão moderadamente quanto tomos do Mythos. 


de todas as suas dívidas é exigido, ou 
então ele foi exilado; reduza o Status 
para zero. À menos que o investigador 
tenha amigos que possam ajudá-lo, a 
escolha dele é entre se tornar escravo ou 
um fora-da-lei. No caso de escravatura, 
o investigador torna-se o escravo de 
outra pessoa. Caso acabe como um fora- 
da-lei, poderá ser morto sem precisar 
de justificativa. Na verdade, é dever de 
qualquer pessoa eliminar foras-da-lei. 
Ver Proscrição de Foras-da-Lei (p. 23) 
e Escravidão (p. 53). 
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REGRAS ESPECÎFICAS 


Escavando e Minerando 

Às vezes, os investigadores podem ter de desenterrar um cadáver, 
um tesouro misterioso, ou abrir um buraco para fugir de um poco 
escuro ou da prisáo. As seguintes taxas de escavacáo incluem uma 
pessoa média equipada com uma pá ou equipamento semelhante 
e um carrinho de máo. Com mais pessoas, diminua o tempo 
necessário para a tarefa. 


Para grandes operações de mineração ou extração, trabalhadores 
adicionais podem ser contratados para eliminar os escombros. Em 
condições adversas ou com ferramentas improvisadas, o Guardião 
deve aumentar o tempo necessário para completar a tarefa. 
Inversamente, e a critério do Guardião, os trabalhadores qualificados 
em técnicas especiais de mineração podem processar matérias- 
primas a taxas substancialmente mais elevadas do que as indicadas. 


Obstáculos 


Em algumas situações, um investigador pode ser obrigado a 
atravessar obstáculos, como portas ou paredes. Normalmente, isso 
pode ser resolvido com um simples teste de FOR, ou determinando 
pontos de vida para o obstáculo — para portas de madeira simples, 
quando metade dos pontos de vida forem perdidos, n&o oferecem 
mais um obstáculo. No entanto, certos obstáculos podem ser 
reforçados, como portas de madeira reforçadas com ferro. Para 
esses, o Guardião pode aplicar as regras de armadura e conceder 
um nível de armadura. 

Cada vez que o dano exceder o nível de armadura do obstáculo, 
deduza o dano excedente dos pontos de vida dele. 


Demolição de Obstáculos 


Derrubar uma paliçada ou uma muralha está além do escopo 
de um único humano usando uma ferramenta. Nesses casos, 
máquinas especiais de cerco ou demolição (aríetes, fogo, etc.) são 
mais eficientes. 
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TABELA: ESCAVANDO E MINERANDO 


Solo macio Meia hora de esforço contínuo 
Solo Normal 1 hora de esforço contínuo 
Argila Compacta 2 horas de esforço contínuo 


Calcário ou arenito 25 horas de esforço contínuo 


Granito 40 horas de esforço contínuo 
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Demolição de Obstáculos 


Obstáculo Ferramenta 
Madeira Machado de lenha 
(15% de chance básica, 2D6 de dano) 
Paredes de pedra Martelo de pedreiro 
(menos de 15 centímetros de espessura) 
(25% de chance básica, 2D6 de dano) 
Paredes de pedra Picareta (mais grossa que 15 centímetros) 


(15% de chance básica, 2D6 de dano) 


Sem essas ferramentas, o Guardião pode permitir que os 
personagens usem armas regulares, como um machado de guerra 
ou uma espada longa. No entanto, ferramentas inadequadas podem 
quebrar em um resultado de 99-00. 

A picareta e o machado de lenha podem empalar — e ficar 
presos — em resultado de 01 (dano dobrado, ignora armadura) e 
exigem um teste de FOR para serem arrancados se ficarem presos. 

Reduzir uma sessão do obstáculo a zero os pontos de vida abre 
um buraco grande o bastante (cerca de meio metro quadrado) para 
uma pessoa de TAM 65 (ou menos) passar. Estruturas de suporte 
podem desabar quando enfraquecidas. 


TABELA: OBSTÁCULOS ARTIFICIAIS 


Obstáculo Armadura PVs! Tempo? 
Paredes e portas 0 5 od 
de choupanas 
Tábuas de pinho 1 10 5 rodadas 
Muralhas de vime 1 15 TO sodildds 
ou de argamassa 
Porta robusta de 1 15 O soa 
carvalho 
Paliçada de adeira 2 60 10 minutos 
cos bolos 6 300 “100 minutos 


de 30 centímetros 


Legenda: 

1 - Os pontos de vida, mas não a armadura, são proporcionais 
à espessura. Ajuste conforme necessário. 

2 — Tempo para demolir em minutos (assumindo uma única 
pessoa média com uma ferramenta apropriada). 
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OBSTÁCULOS |. 
NATURAIS E DISTÁNCIAS 


Nessa época da Europa, as florestas cobriam 4096 a 6096 das 
terras. Um grupo trafegando por uma estrada viaja 25 quilómetros 
por dia com carrocas de boi, 32 quilómetros a pé, e 65 a cavalo. 
Para viagens por fora da estrada, reduza pela metade a taxa de 
movimento, e se o trajeto passar por montanhas ou colinas, reduza 
pela metade de novo. Atravessando pântanos ou trechos de neve, é 
preciso usar um quarto da taxa de movimento. Atravessar um rio 
grande (a menos que seja por uma ponte ou por um vau) demora 
um dia inteiro, e pode exigir testes de Treinar Animais, DES e/ou 
Natação se as águas forem particularmente agitadas. 

Essas taxas de movimento podem ser mantidas 
indefinidamente com alimento, bebida e repouso noturno 
adequados. Pessoas desesperadas podem se mover duas vezes 
mais rápido, mas precisam de um dia inteiro (24 horas) de 
descanso para cada dia de esforço. 

Nessas circunstâncias, parece óbvio porque viagens por água 
eram feitas com muito mais frequência do que pelas estradas, 
pois fornecem a maneira mais rápida e barata de viajar — 
especialmente através de grandes distâncias. À luz do dia e em 
condições favoráveis, um navio de transporte pode navegar a cerca 
de 100 quilômetros em 10 horas. 


COMBATE 


Cthulhu Idade das Trevas segue as regras padrão de combate (ver 
Capítulo 6: Combate, Livro do Guardião de Chamado de Cthulhu), 
no entanto, há uma série de adições para acomodar escudos e 
combate montado, bem como outros fatores apropriados para 
a ambientação. Uma série de regras opcionais de combate e cura 
também constam no final do capítulo. 


AÇÕES EM UMA 
RODADA DE COMBATE 


Em seu turno, na ordem de DES (da maior para a menor) cada 
personagem pode usar sua ação para: 


* Iniciar um ataque usando uma perícia de Lutar ou a Distância. 

* Fazer uma manobra de luta. 

* Deixar de atacar e se concentrar em se defender com a perícia 
Lutar (Escudos). 

* Fugir do combate. 

* Conjurar um feitiço. 

* Fazer alguma outra ação que requeira tempo e talvez um teste, 
como arrombar uma porta enquanto os outros lutam. 


Observe que alguns monstros são capazes de realizar múltiplos 
ataques em uma única rodada: todos eles ocorrem no turno do 
monstro. 

Um personagem pode optar por atrasar sua ação até que 
outro personagem tenha agido. Se isso fizer com que mais de um 
personagem queira agir simultaneamente, quem tiver a DES mais 
alta terá prioridade. Se ambos insistirem em esperar pelo outro, 
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a rodada pode terminar com nenhum deles agindo e, portanto, 
perdendo suas acóes, depois do que o jogo vai continuar com a 
ordem de combate habitual na rodada seguinte. 


USANDO ESCUDOS 


Escudos também podem ser usados como armas, usando a perícia 
Lutar (Escudos). Com um ataque bem-sucedido, um escudo 
causa o dano indicado na coluna de dano, veja Escudos (p. 95). 
Se um escudo estiver equipado com um espigão, ele causa 1D3 
de dano adicional. 

No entanto é óbvio que principal razão para se usar um escudo é 
se proteger. Um escudo pode fornecer armadura adicional para seu 
usuário nas seguintes situações: no lugar de esquivar de um ataque, 
em uma tentativa malsucedida de contra-atacar. 

Quando o usuário do escudo optar por se esquivar de um ataque, 
ele pode usar sua perícia Lutar (Escudos) em vez da perícia Esquivar 
e, dessa forma, receber o benefício do valor de armadura do escudo, 
mesmo se falhar na jogada. Observe que so usuário do escudo pode 
optar por usar sua perícia Esquivar em vez da perícia Escudos ao 
tentar evitar ser atingido, mas nesse caso ele não receberá a proteção 
fornecida pelo escudo se perder no teste resistido. 
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Quando o usuario do escudo optar por contra-atacar em vez de 
se esquivar de um ataque, se ambos os combatentes conseguirem 


de Escudo (a seguir). 

Exemplo: Eric está usando um escudo e é atacado por Hathor. Eric 
decide esquivar-se do ataque (comparando seu teste de Escudos contra o 
Lutar de Hathor). Hathor consegue um sucesso Regular, já Eric acaba 
com um Fracasso. Hathor acerta seu golpe e causa 6 de dano contra Eric. 
Mesmo não tendo conseguido evitar o golpe, o escudo de Eric ainda 
fornece seu valor de armadura de 1D3. O jogador de Eric joga 1D3 
para determinar a armadura do escudo, conseguindo um 2. O ataque de 
Hathor causa 4 de dano a Eric (6-2 = 4), resultado que ainda poderá 
ser reduzido pela armadura de couro de Eric. 

Se Eric tivesse escolhido contra-atacar em vez de se esquivar, o ataque 
de Hathor teria causado 6 pontos de dano, jd que Eric colocou-se em 
uma posição mais arriscada, ao invés de lutar defensivamente, e acabou 
com um nível de sucesso inferior, e não igual ao do atacante. Nesse caso, 
Hathor teria se mostrado um combatente mais capaz, conseguindo evitar 
o escudo do adversário. 

Durante a rodada seguinte, Hathor ataca novamente e Eric contra- 
ataca de novo. Dessa vez ambos conseguem um sucesso Sólido (um 
empate). Como Eric conseguiu o mesmo nível de sucesso do oponente ao 
contra-atacar, o valor de armadura de seu escudo é aplicado. 


Defesa Total 


Um usuário de escudo também pode, no início da rodada de 
combate, anunciar que apenas se defenderá durante rodada (ele 
renuncia a todas as outras ações e tentará evitar/bloquear cada 
ataque). Nessa situação, o usuário do escudo ganha um dado 
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de bónus em todos os seus testes de Lutar (Escudos) durante 
a rodada de combate em questáo. Em termos de desvantagem 


E 

۱ o mesmo nível de sucesso (um empate), entáo o usuário numérica, o usuário do escudo poderá defender-se de dois ataques 
Ai do escudo também se beneficia do valor de armadura de seu antes que esteja em desvantagem. Isto é particularmente eficaz se 
3 i equipamento. Veja a tabela Resultados de Combate para Usuarios o usuario do escudo estiver tentando defender algo ou alguém (em 


vez de tentando atacar inimigos). 


COMBATE MONTADO 


Em certas partes da Europa da Idade das Trevas, os cavalos eram 
usados em combate. Embora a era dos cavaleiros com armadura 
pesada ainda estivesse longe, os guerreiros travavam combate a cavalo, 
geralmente como cavalaria leve. O combate montado requer três coisas 
para ser verdadeiramente bem-sucedido: boa habilidade em montar 
um cavalo e em lutar, e um cavalo experiente em combate, treinado 


para não se afastar dos barulhos e dos odores sangrentos da batalha. 


O combate montado envolve um teste combinado (p. 92, Livro 
do Guardião de Chamado de Cthulhu) usando tanto a perícia Cavalgar 
quanto a especialização de combate escolhida. Para ter sucesso, o teste 
deve ser igual ou menor que ambas as perícias (comparar a jogada 
com as duas perícias). 

A perícia Cavalgar determina se o investigador recebe ou não um 
dado de bônus ou de penalidade em seu teste de Lutar durante o 
combate montado, veja a tabela Combate Montado. 

Lutar a cavalo concede uma vantagem considerável a um cavaleiro 
habilidoso. Os adversários logo vão tentar usar manobras de luta para 
derrubar o cavaleiro o mais rápido possível, a fim de igualar a luta. É 
também por esta razão que o cavalo é o alvo favorito da maioria dos 
atacantes. Além de ser um alvo maior, um cavalo ferido pode causar 
caos e confusão nas fileiras inimigas. 

Um cavalo de guerra treinado é muito caro e barganhar por um 
deve exigir que o investigador ceda uma quantidade substancial de 
recursos ou tempo. 
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TABELA: RESULTADOS DE COMBATE PARA USUÁRIOS DE ESCUDOS 


O defensor usa o escudo e está: 


Es Evitando o ataque usando Evitando o ataque usando 
3 Atacante: 8 Contra-atacando 
| Escudos Esquivar 
n A armadura do escudo é O atacante acerta o alvo (o A armadura do escudo é 
Vence o teste resistido É 2 š 
š deduzida do dano do ataque escudo não fornece armadura) deduzida do dano do ataque 
O defensor vence o teste O defensor vence o teste O atacante vence o teste 
Empate resistido (o atacante não causa resistido (o atacante não causa resistido, mas a armadura do 
dano) dano) escudo é deduzida do dano. 


Falha em vencer o teste 
é resistido 


O atacante não causa dano. O atacante não causa dano. O atacante não causa dano. 
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Esquivando-se Montado 


Se um investigador quiser esquivar-se a cavalo, o cavaleiro deve fazer 


20 


um teste combinado de Cavalgar e Esquivar. Isso representa não só 


mover o cavalo para longe do perigo quanto permanecer montado. 

Por exemplo: Hengist está montando um cavalo e foi atacado por 
outro cavaleiro montado. Ao invés de contra-atacar, Hengist tenta 
se esquivar, ele joga 35, que está abaixo de seu Esquivar 55 e de seu 


Cavalgar 40. Assim, Hengist evita que ele e seu cavalo sejam atingidos. 


Perdendo o Controle da Montaria 

Ao lutar montado, sempre há o risco de que a montaria, mesmo 
um cavalo de guerra treinado e calejado, vá perder o controle no 
meio do combate. É uma situação que ninguém quer passar. 


; * Um cavalo de guerra vai perder o controle se o cavaleiro acabar 
com um Desastre no teste combinado de Cavalgar e Lutar. Ele 

| também o fará se perder metade de seus pontos de vida em um 

| ünico ataque. 

| * Uma montaria sem treinamento de guerra perderá o controle se 

| o cavaleiro falhar no teste combinado de Cavalgar e Lutar. Ela 

¡ também o fará na primeira vez que receber dano em combate. 


R Quando isso acontece, o investigador tem três opções: tentar 
| recuperar o controle do cavalo, abandonar a montaria, ou cavalgar 
| para longe do combate. 

| * Recuperar o controle de um cavalo de guerra: o investigador 
| deve ter sucesso em um teste de Cavalgar. No caso de uma 
| montaria sem treinamento de combate, é necessário um teste 
| Difícil de cavalgar. 

| * Saltar de um cavalo que perdeu o controle: é necessário um 
| 

۱ 

| 


teste de Saltar. Se tiver sucesso, o investigador pode fazer outra 
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ação nessa rodada (se ainda tiver ações disponíveis). Em caso 
de fracasso, o personagem cai de mau jeito, e perde seu turno 
recuperando o equilíbrio. Com um Desastre, ele cai prostrado, 
recebendo dano que não é mitigado pela armadura. 

* Cavalgar para fora do combate: faça um teste Difícil de Cavalgar 
para permanecer montado. O cavalo foge do combate pela rota 
mais direta que o levar para longe da ameaça percebida, mesmo 
que isso signifique passar perto de outros inimigos. 


Montarias e o Sobrenatural 
Até mesmo os melhores cavalos de guerra podem se assustar com 
o sobrenatural, seja algo folclórico ou do Mythos. 

Um teste Difícil de Cavalgar é necessário para forçar um cavalo 
a se aproximar o bastante de uma criatura sobrenatural para que 
um investigador possa atacá-la com Lutar, tentar uma manobra 
de luta, ou qualquer outra coisa que precise de proximidade. Após 
se aproximar do inimigo, aplicam-se as regras padrão de perda de 
controle. 

Se o cavaleiro sofrer um acesso de loucura enquanto está montado, 
o cavalo percebe o medo do cavaleiro e foge instantaneamente. O 
investigador pode não ter condições de fazer algo quanto a isso, 
mas precisará fazer um teste de Cavalgar para ver se permanece 
montado (o Guardião pode aumentar o nível de dificuldade do 
teste se considerar apropriado). 


Treinando um Cavalo de Guerra 


Se um investigador não puder adquirir um cavalo de guerra treinado, 
ele pode tentar treinar um cavalo sozinho. No entanto, isso demanda 
bastante tempo e tem seus perigos. Nem todo animal é adequado 
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TABELA: COMBATE MONTADO 


Se estiver lutando montado em uma montaria treinada para combate, o investigador ganha um dado de bónus em seu teste de Lutar 
baseado em sua perícia Cavalgar, enquanto o oposto ocorre se o animal não for treinado. 


—— میسن‎ esa AR 


Montaria Treinada: Dado de Bônus? Montaria Destreinada: Dado de Penalidade? 


Alvo Desmontado Alvo Montado Alvo Desmontado Alvo Montado 


Perícia Cavalgar: 


01-49% 
50-89% 


aT MI SE TOC DP ARA, TETE FOE ng a 


RD ÓÉ —— 


سس 


— i Z gg 
os. AE EAT A S A “EDO DAS ADA 1 س‎ 
CAPITULO 4 
"uu para ser uma montaria de guerra. Existem certas características, ele se acostuma ao caos das batalhas e é considerado como uma é 
۰ 
۱ RS tais como tamanho, força e agressividade que são procuradas e montaria de guerra treinada. 
m v d desenvolvidas. Um teste de Cavalgar pode determinar candidatos 
i i o adequados em meio a uma manada. Atacando a Montaria ou o Cavaleiro 
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normal ter sobrevivido a dez combates sem ter perdido o controle, homem com uma lança plantada. Já uma parede de combatentes 


armados com langas pode ser um oponente formidável. 

Um investigador a pé, armado com uma arma longa, ganha um 
dado de bónus contra um inimigo montado. Se o inimigo puder 
circular o investigador de alguma forma, esse dado de bónus náo 
é recebido. 


ARMAS DE ARREMESSO 
E A DISTANCIA 


Ataques de projéteis, como disparos de arcos, náo podem ser 
esquivados no sentido normal — o alvo tem a chance de Buscar 
Cobertura (ver p. 113, Livro do Guardião de Chamado de Cthulhu), 
ou usar um escudo como cobertura. No entanto, armas de 
arremesso, como facas, podem ser resistidas normalmente pela 
perícia Esquivar. 

Não é possível contra-atacar um ataque à distância (projéteis) ou 
um ataque com uma arma de arremesso, a menos que já se esteja 
fisicamente próximo do atacante (uma distância em metros igual 
a um quinto da DES dividido por 3). 

Ao usar um escudo para pegar cobertura, assume-se que o 
defensor se agachou atrás da proteção (semelhante a se esconder 
atrás de um muro pequeno), causando um dado de penalidade na 
jogada do atacante. 


Metade do dano extra do atacante é aplicado nas jogadas de 
armas de arremesso ou de projéteis em que a força do usuário é um 
fator a se considerar. Dessa forma, isso se aplica a arcos e fundas, 
mas não a bestas. 


cc CIS CIE. ———— تسس‎ — 7 A RS. x 
۳۳ جسپ‎ SISTEMADEREQUS . ڪڪ‎ 


E 


vf mee 


س ق 4 MM‏ —————— 


* Para resolver um ataque de longo alcance: o Guardião deve 
determinar um nível de dificuldade baseado no alcance e em 
seguida aplicar modificadores baseados em dados de bónus 
ou de penalidade, conforme adequado. O alvo pode tentar 
buscar cobertura (sendo bem-sucedido, aplica um dado de 
penalidade à jogada do atacante). Ver Níveis de Dificuldade 
para Alcance, a seguir. 

* Para resolver um ataque com arma de arremesso: se o alvo 
estiver tentando se esquivar ou contra-atacar, o teste é resistido 
(ambos fazem uma jogada para determinar quem consegue o 
maior nível de sucesso); se o alvo não conseguir (ou não puder) 
esquivar, o atacante simplesmente faz um teste para determinar 
o sucesso (esse teste não é resistido, aplique modificadores na 
forma de dados de bônus ou de penalidade, se apropriado 


Níveis de Dificuldade para Alcance 
O nível de dificuldade de um ataque de longo alcance (ou de 


arremesso sem oposição) é sempre definido de acordo com o 
alcance. A cada dobro do alcance base listado para a arma, o nível 
de dificuldade aumenta em um passo. 


* Dentro do alcance base: nível de dificuldade Regular. 

* Alcance Longo (até o dobro do alcance base): nível de 
dificuldade Difícil. 

* Alcance Muito Longo (até quatro vezes o alcance base): nível 
de dificuldade Extremo. 

* Qualquer modificador adicional usa dados de bônus ou 


de penalidade 


A alcance muito longo, quando apenas um sucesso Extremo 
atingiria o alvo, um empalamento só ocorre com um Acerto Crítico 


(um resultado de 01). 
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Armas a Distáncia e a Ordem de DES 


Leva menos tempo para soltar uma flecha já preparada do que 
golpear com um porrete ou espada, portanto armas de projétil 
já preparadas podem disparar em DES + 50 na ordem de DES. 
Neste caso, uma arma preparada significa que a flecha já foi 
encaixada na corda e já está pronta para disparar antes do início da 
rodada de combate atual. 


Buscando Cobertura Montado 

Se buscar cobertura de cima de uma montaria, o cavaleiro se joga 
de propósito para fora do animal. Tenha o teste de Esquivar sido 
bem-sucedido ou náo, o personagem recebe 1D6 de dano devido 
à queda. 


COBERTURA E OCULTACAO 
COM ESCUDO 


Quando um alvo se agacha atrás de um escudo, ele fica mais 
difícil de se visualizar (obviamente, o tamanho do escudo é um 
fator importante, já que ninguém consegue se esconder atrás de 
um broquel). O usuário do escudo deve poder antecipar o ataque 1 
e ter tempo de entrar em uma posição defensiva (portanto, ação 
impossível de ser feita se o usuário já estiver engajado em combate 
corporal) — observe que essa penalidade não se acumula com 
estar prostrado (ver p. 107). 

Caso pelo menos metade do alvo esteja oculta (ou seja, um escudo 
torre), acrescenta-se um dado de penalidade a ataques a distáncia, 
do contrário o escudo fornece armadura se o atacante acertar o seu 
disparo (um sucesso Extremo ignora a proteção do escudo). 

Se o alvo sair de sua cobertura, mesmo que por um breve instante, 
poderá ser visado por outro personagem — se esse personagem estiver 
segurando sua acáo. 
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TABELA: RESUMO DOS MODIFICADORES DE COMBATE A DISTÂNCIA: DADOS DE BÔNUS E DE PENALIDADE 


1. Determinar o Nível de Dificuldade 


Regular: Alcance regular Mirando por 1 rodada 


Difícil: Alcance longo (base x 2) P mA] 


Extremo: Alcance muito longo (base x 4) Alvo grande (Corpo 4+) 


2. Aplicar Dado de Bónus 


À queima-roupa (dentro de 1/5 da DES 


3. Aplicar Dado de Penalidade 


Alvo buscando cobertura 
Alvo em movimento rápido (MOV 8+) 


Ocultação parcial (50%+) 
Alvo pequeno (Corpo -2) 


Atirando contra um combate corpo a 
corpo 


1 
D> 
E 
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Queima-Roupa 

Se o alvo estiver à queima-roupa — uma quantidade de metros 
igual a um quinto da DES do atirador dividido por 3 — o atacante 
ganha um dado de bónus. Um atacante usando um arco a queima- 
roupa pode ser alvo de ataques corpo a corpo e pode ser desarmado 
com uma manobra de luta bem-sucedida no turno de seu oponente. 


Mirando 


A intenção de mirar cuidadosamente deve ser declarada no 
turno do personagem na ordem de combate. O tiro é disparado 
no mesmo turno na ordem de combate da rodada seguinte. Se 
nenhuma outra ação for feita antes que do disparo ser efetuado, 
o atacante ganha um dado de bônus. Se o personagem que está 
mirando sofrer dano ou se mover enquanto está mirando, a mira 
é perdida. E possível ganhar apenas um dado de bônus por mirar. 


Alvos em Movimento Rápido 
Um alvo que está se movendo em alta velocidade (MOV 8 ou 
mais) é difícil de se atingir; aplique um dado de penalidade. 


Tamanho do Alvo 


Alvos menores são mais difíceis de atingir. Se o alvo tiver Corpo 
-2 ou menos, aplique um dado de penalidade. Alvos maiores são 
mais fáceis de atingir. Se o alvo tiver Corpo 4 ou menos, aplique 
um dado de bônus. 


Atirando Contra um Combate Corpo a Corpo 

Os combatentes de um combate corpo a corpo estão 
constantemente em movimento e podem acabar passando um na 
frente do outro. Aplica-se um dado de penalidade quando se atira 
em um combatente envolvido em um combate corpo a corpo. Um 
desastre indica que um aliado foi atingido. Se mais de um aliado 
estiver na linha de fogo, aquele com a Sorte mais baixa é atingido. 


Escudos como Armas de Arremesso 

Arremessar um escudo conta como uma arma improvisada 
com um alcance de 5 metros. Use a perícia Arremessar para 
determinar o sucesso. 


ARMADURA 


Na Idade das Trevas, a fabricação de armaduras era uma arte, não 
uma ciência. Por conta disso, nem todas as peças de armadura eram 
criadas iguais. Em vez disso, armadura tem uma faixa de valor de 
proteção, que é jogada sempre que o usuário recebe dano. A proteção 
da armadura é jogada e deduzida do dano recebido. Essa jogada é 
feita separadamente para cada ataque que acerte o personagem. 


MOVIMENTO DURANTE UMA 
RODADA DE COMBATE 


O combate geralmente é descrito narrativamente, então a distância 
entre os combatentes raramente é medida com precisão. É mais 
frequentemente utilizada em termos aproximados e subjetivos 
como “ao alcance das mãos”, “perto”, “do outro lado da sala”, 
« » T RE e z 

no fim do beco”, etc. Se parecer que a distância é uma questão 
importante em um combate em particular, as seguintes regras 


devem ser usadas. 


A distância máxima que um personagem pode se mover em 
uma rodada de combate é igual ao seu MOV multiplicado por 
5, em metros. 

No caso de ataques corpo a corpo, o atacante deve entrar no 
alcance do alcance corpo a corpo para atacar. 


* Os personagens podem se mover uma quantidade de metros 
igual ao seu MOV e atacarem em suas ordens de DES (corpo 
a corpo ou a distância). 

* Se o atacante se mover uma quantidade de metros maior do que 
o seu MOV, mas menos do que seu MOV multiplicado por 5, 
ele poderá fazer um ataque corpo a corpo no final da rodada. 

* Caso esteja usando um escudo e lutando defensivamente, o 
usuário perde seu dado de bónus caso ele se mova para além 
de sua taxa de MOV. 

* Para poder usar o +50 de DES com uma arma a distância já 
preparada, ela deve ser utilizada antes de qualquer movimento 
ser feito. 

* Se o atacante se mover mais do que sua taxa de MOV em 
metros, ele precisará atirar enquanto corre, recebendo um dado 
de penalidade por não estar estável. Os disparos geralmente 
serão feitos em sua ordem convencional de DES, mas podem ser 
adiados caso seja necessário percorrer uma distância significativa 
até se alcançar o ponto em que o disparo pode ser realizado (a 
critério do Guardião). 
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TABELA: EXEMPLOS DE ARMADURA 


Roupas normais 
Roupas pesadas 
Couro acolchoado 
Couro acolchoado pesado 
Couro cozido 
Couro e anéis 
Couro e escamas 
Cota de malha 
3 cms de porta de carvalho* 
Parede de alvenaria comum* 


Parede grossa de granito” 


O pontos de vida 
1D2-1 pontos de vida 
1D2 pontos de vida 
1D3 pontos de vida 
1D6 pontos de vida 
1D6+1 pontos de vida 
1D6+1 pontos de vida 
1D8 pontos de vida 
2 ou 2D3 pontos de vida 
4 ou 1D6 pontos de vida 
12 ou 2D6 pontos de vida 


*O Guardião escolhe usar o valor fixo ou o valor aleatório 


dependendo das circunstáncias e da qualidade. 
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PROSTRADO 


Assume-se que um personagem prostrado está completamente 
caído no chão. 


Chutar alguém que está caído é mais fácil; ataques corpo a corpo 
contra um personagem prostrado recebem um dado de bónus. 

* Um personagem que está prostrado pode se levantar quando 
esquivar ou contra-atacar com sucesso. Alternativamente, 
quando for sua vez na rodada, ele pode se levantar e entáo agir. 

* Deitado estirado no cháo, vocé se torna um alvo menor; aqueles 
que visam um personagem prostrado com uma arma de fogo 
recebem um dado de penalidade (ignore isso no caso de um 
tiro à queima-roupa). 


ATAQUES ESPIRITUAIS 
E POSSESSÃO 


Ataques espirituais consistem em um teste resistido de POD 
contra POD: Para os espectadores, parecerá que o espírito está 
arranhando, envolvendo ou atacando fisicamente o alvo (se é que 
ele pode ser visto). 


* Seo espírito atacante superar o POD do alvo: a vítima perde 
1D10 pontos de magia, e isso também provoca um teste de 
Sanidade (perda de 1/1D4). 

Se o alvo conseguir superar seu atacante: o espírito perde 1D10 
pontos de magia. 


Se a vítima ficar sem pontos de magia, ela imediatamente cai 
inconsciente ou é possuída (se essa for a vontade do espírito). 

Espíritos muito poderosos podem drenar 2D10 pontos de Magia 
de um alvo em uma única rodada de combate, mas perderá apenas 
1D10 de pontos de Magia se for superado no teste resistido. 

Esse combate mental continua a cada rodada até que o alvo 
esteja inconsciente, possuído, ou ambos os lados tenham fugido. 
Um espírito geralmente foge antes de chegar a O pontos de magia. 

Pessoas possuídas ficam sob controle por algum tempo, agindo 
de acordo com a vontade do espírito possessor. Geralmente, isso 
assume a forma de realizar determinada ação, prejudicando outra 
pessoa ou talvez prejudicando a si mesma. A possessão geralmente 
dura 1D10 horas, mas pode ser mais longa a critério do Guardião. 
Pessoas possuídas por períodos mais longos podem tentar um 
novo teste resistido de POD contra POD a cada 8 horas, a fim de 
expulsar o possessor. 

Ao perderem um combate espiritual, alguns espíritos são 
obrigados a fornecer alguma recompensa, como responder a uma 
única pergunta, indicar uma direção, ou alguma outra informação 
útil, antes de partir. 
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Um espírito possessor só pode ser expulso por feitiços mágicos, 
a perda de todos seus pontos de magia ou caso perca em um teste 
resistido de POD subsequente contra o possuído. O espírito pode, é 
claro, deixar o hospedeiro quando desejar, mas caso queira retornar 
a0 corpo, precisará vencer em um novo teste resistido de POD. 


FERIMENTOS 


É mais dramático dizer a um investigador que a flecha perfurou 
seu pulmáo e que o ferimento está jorrando sangue, do que falar: 
“você perdeu 4 pontos de vida, faltam 6.” Também é muito mais 
gratificante para um jogador ouvir que seu golpe não só matou 
o carniçal, mas acabou destruindo completamente o seu crânio! 
A quantidade de pontos de vida perdidos deve ser sempre medida 
em relação ao total, e não em relação ao número atual. Também 
tenha em mente que as armas leves podem atingir várias vezes em 
uma única troca de golpes (rodada de combate), de modo que o 
dano causado em uma mesma rodada pode ser referente a vários 


ferimentos pequenos, em vez de um único golpe letal. 
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A prateleira de um apotecário contém ervas, 


poções e — raramente — um crânio 


CAPÍTULO 4 


TABELA: PERDA DE PONTOS DE VIDA 
ET 


10% Dano regular: corte superficial ou inchaços. 


25% Dano regular: cortes profundos, contusöes feias, 
possível fratura menor. 


50% Leão Grave: cortes graves, ossos partidos, 
membros esmagados. 


101% Ferimento fatal: osso esmagado, carne mutilada, 
ferimentos bem feios. Morte. 
250% Carnificina total! 


“Pontos de vida perdidos. 
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Lesóes Graves e PNJs Menores 


Para acelerar o combate, o Guardiáo pode decidir que qualquer 
PNJ sem importância, como" Viking Genérico 2”, é removido de 
combate se receber uma Lesão Grave. Essa regra deve ser aplicada 
apenas a inimigos humanos menores. Grandes inimigos e 
monstros do Mythos nunca devem ser eliminados tão facilmente. 


VENENOS 


Existiam todo tipo de veneno na Idade das Trevas e pessoas 
habilidosas nas diferentes variedades de plantas, fungos, ou 
animais venenosos eram capazes de preparar receitas mortais. 
Um veneno geralmente é introduzido na corrente sanguínea por 
ingestão ou diretamente (um ferimento). Venenos podem causar 
uma série de sintomas adicionais, incluindo: dores de estômago, 
vômitos, diarreia, calafrios, suores, cólicas, icterícia, frequência 
cardíaca alterada, visão prejudicada, convulsões, inconsciência e 
paralisia. Cabe ao Guardião determinar se os sintomas permitem 
que a vítima continue agindo ou não, bem como se ela receberá 
alguma penalidade ou terá níveis de dificuldade aumentados. 

À pessoa envenenada precisa fazer um teste de CON: um sucesso 
Extremo reduz pela metade o dano do veneno. Um sucesso Crítico 
pode significar que o veneno não teve nenhum efeito ou que este 
foi muito limitado (a critério do Guardião). 

Uma série de venenos pode ser encontrada na Tabela de Venenos. 


Armas Envenenadas 


É possível preparar venenos usando agentes infecciosos. Venenos 
infecciosos levam 2 semanas para serem preparados e precisam 
de um teste de Arte/Ofício (Poções). Eles devem ser aplicados 
às bordas de armas afiadas para infectar vítimas feridas. Uma 
pessoa atingida por uma lâmina envenenada precisa fazer um 
teste de Sorte para determinar se o veneno foi absorvido na 
corrente sanguínea. 

Para uma arma envenenada padrão, a vítima deve fazer um 
teste de CON: em caso de sucesso, reduza o dano do veneno pela 
metade; em caso de sucesso Extremo, os efeitos do veneno são 
ignorados e a infecção é evitada; em caso de falha, a vítima sofre 
envenenamento do sangue e perde 1D3 pontos de vida a cada dia 
por 1D3 dias. Um teste bem-sucedido de Primeiros Socorros ou 
Medicina pode limpar a ferida e extrair o veneno, reduzindo o 
dano a apenas 1 ponto de vida. 

Outros venenos existem, seus efeitos são indicados na Tabela 
de Venenos. 


POÇÕES 


Poções são outro meio para uma pessoa afetar o mundo ao seu 
redor. O uso de poções é muitas vezes está relacionado a remédios 
populares e bruxaria, no entanto, quando feito corretamente em 
termos Cristãos, a Igreja pode relevar o seu uso. 
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Veneno! Severidade? Início Duração Sintomas 
Víbora-áspide 1 mordida Letal (4D10) Minutos Horas Donau: 
necrose, edema 
Abelhas/Vespas 50 ferroadas? Leve (1D10) Minutos 2 dias Dor choquesee aa 
pulmonar 
Excitacáo, 
Beladona 1 fruta Leve (1D10) Minutos Varia espasmos, fotofobia, 
" sede 
Dulcamara 1 fruta Leve (1D10) Instantáneo Varia ASA. sae 
agorafobia, frio 
Cicuta Verde : zi 
| (Death Cap) 1 cogumelo Letal (4D10) 8-16 horas 2-5 dias Mal estar, cólicas 
| Perda de visão, E 
| Cicuta 2-3 gramas Letal (4D10) Minutos Varia doenga, diarreia, 
| paralisia 
1 Escorpião Amarelo 1 picada Forte (2D10) Minutos 10 horas Dor an gusta 
| edema pulmonar 
| Angústia, febre, 
| aes paralisia, cegueira 
| eee Contato Leve (1D10) Instantaneo 2-3 dias se pulverizada nos 
۱ (Euphorbia) 
| olhos. Usado por 
| besteiros espanhóis. 
| Acónito Contato Letal (4D10) 10-20 minutos Varia Suores fos dor, 
| vómitos 
| Legenda: 
1 — O tempo de preparação é de 1 dia para venenos animais, 1-3 dias para venenos vegetais. 
t 2 — Severidade é a força do veneno. O dano é indicado entre parêntesis. Venenos preparados, ao contrário dos frescos, geralmente 
A funcionam a um nível de gravidade mais baixo. Ver a Tabela III: Outras Formas de Dano, Livro do Guardião de Chamado de 
۷3 Cthulhu, p. 124, para mais informações sobre a severidade. Um teste Extremo de CON reduz os efeitos dos venenos, diminuindo 
| o dano pela metade, um sucesso Crítico significa que os efeitos do veneno sáo completamente evitados. 
&. 3 — A quantidade de picadas aplicada a uma vítima durante cada rodada depende do tamanho da colmeia ou ninho: considere 
i 25 picadas para ninhos de vespa muito grandes e 50 picadas de abelha para colmeias muito grandes. 
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O processo de criacáo de uma pocáo é o seguinte: 


1. Encontrar ingredientes: se os ingredientes precisarem ser 
obtidos, geralmente meio dia de forrageamento e um teste de 
Mundo Natural serão necessários para encontrar o material 
correto. Em caso de sucesso, prossiga para a preparação. Em 
caso de fracasso, ingredientes alternativos quase, mas não 
completamente, tão bons são encontrados (anote a poção 
como sendo “menor” e reduza seus efeitos pela metade). Se 
o teste for Forçado e falhar, os ingredientes provavelmente 
foram escolhidos errado, o que pode resultar em uma poção 
ineficaz ou venenosa, a critério do Guardião. 

Se os ingredientes não puderem ser encontrados 
(devido a um fracasso no teste ou outra coisa), podem ser 
adquiridos de outra força; compra, negociação ou roubo 
são possíveis (utilizando um teste adequado, conforme 
necessário). 

2. Preparação: pelo menos um dia de trabalho (a menos que 
seja um antídoto, que pode ser fabricado dentro de horas em 
vez de dias) e um teste de Arte/Ofício (Poções). Um sucesso 
significa que a poção foi preparada de forma a realizar o 
efeito desejado. 

3. Finalização: determinar a eficácia da poção. 


UNGUENTO DA ANTIPATIA DAS FERAS 


Com algum trabalho por parte do Guardião e dos jogadores, 
outros tipos de poções podem ser criados. Aqui vai um exemplo. 

No momento da criação, o preparador deve indicar que tipo 
de animal será afetado (lobos, ursos, cobras, cães, etc.) Humanos, 
criaturas sobrenaturais e seres do Mythos não podem ser afetados. 
Essa substância, quando aplicada no corpo de uma pessoa, vai ajudar 
a impedir ataques dessa criatura em particular. 

Quando a criatura tenta entrar em contato com o usuário, 
precisará fazer um teste de POD, se falhar, não poderá se aproximar 
da pessoa enquanto o unguento estiver em efeito (isso pode ser 
usado como uma reação de medo). 

Essa substância, uma vez aplicada, tem um cheiro pungente. 
Seu odor prejudica as perícias sociais da pessoa (Charme, Lábia, e 
Persuasão) aumentando o nível de dificuldade (ou aplicando um 
dado de penalidade) a quaisquer tentativas de uso dessas perícias. 
Esse unguento perde seu poder após 24 horas. As perícias recebem 
penalidade até que o personagem tome banho. 


Jogada de Resultado Eficácia 


Desastre Ineficaz (possivelmente venenosa) 

Fracasso Menor (reduzir os efeitos pela metade 
ou por um quarto) 

Sucesso Padrão (funciona como esperado) 

Sucesso Extremo Melhorado (pode ter efeito mais rápido 


ou então efeitos melhores) 


O Guardião e o jogador devem determinar em conjunto o 
desempenho exato da poção, dependendo do resultado do teste 
de Arte/Ofício (Poções); na maioria dos casos, isso significará 
aumentar ou diminuir o tempo de início da reação à poção ou 
os seus efeitos por metade ou por um quarto. Observe que os 
ingredientes raramente podem ser guardados por muito tempo 
sem perder sua eficácia (reduza a eficácia pela metade por semana 
em que ficarem guardados). 

A seguir constam algumas sugestões de preparados que 
poderiam ser feitos com a perícia Arte/Ofício (Poções). Alguns 
devem ser ingeridos, enquanto outros podem ser passados 
sobre o corpo ou aplicados a uma arma. 

É preciso uma rodada para beber uma poção; aplicar um 
unguento em uma arma ou em uma pessoa sem armadura 
leva 1D6+1 rodadas. Se uma pessoa se recusar ao processo, é 
impossível aplicar nela, a menos que esteja presa. 


Veneno: ou ingerido ou injetado (por exemplo, um corte de 
arma); use a Tabela de Venenos (p. 109) para consultar toxinas 
sugeridas e sua severidade. 
Para venenos padrão aplicados a armas com lâminas, ver Armas 
Envenenadas, página 108. 

Para quem estiver preocupado com o impacto do veneno em 
seus jogos, deve-se notar que as pessoas da Idade das Trevas (e 
a maioria das sociedades pré-modernas) faziam pouca distinção 
entre envenenamento e bruxaria. O Guardião deve se sentir livre 
para criar um pouco de confusão na vida de personagens que 
utilizam venenos a torto e a direito. 


Antídoto: ingerido; os fabricantes de poções são treinados para 
fabricar antídotos em questão de horas (em vez de dias), já que 
pode ser uma questão de vida ou morte. Se for preparado com 
sucesso, um antidoto impede novas perdas de pontos de vida 
e sofrimento decorrentes de veneno; para antídotos menores, 
reduza a eficácia pela metade (reduza a perda de pontos de vida 
e a duração do veneno pela metade). Geralmente os efeitos 
iniciam entre alguns segundos e alguns minutos. Cada veneno 


demanda um antidoto específico. 


E 
۱ 


Alucinógeno: ingerido ou aplicado à pele em forma de pasta; 
o período de início de ação é de uma hora. Faça um teste de 
CON: em caso de sucesso Extremo, os efeitos alucinógenos 
são reduzidos pela metade, caso contrário os efeitos ocorrem 
como esperado, normalmente durando por uma hora, com o 
Guardião determinando a natureza exata das visões. À versão 
em pasta pode ser usada por bruxas que desejam ter visões 
durante o Sabá. 

Medicamento: ingerido ou aplicado à pele em forma de pasta; 
o período de início de ação é de uma hora. Uma vez aplicado, 
o medicamento para o progresso da doença (reduzir o dano 
conforme apropriado), permitindo que a cura natural tenha 
início. Observe que certas doenças, como a raiva, são incuráveis 
e o melhor que um remédio pode fazer nessas circunstâncias é 
retardar a doença e/ou aliviar os sintomas no paciente. 


Pomada Entorpecedora: quando esta pasta é aplicada, o alvo 
faz um teste de CON: se falhar, ele entra em choque por 1D3 
horas. Caso contrário, ele fica imune a dor durante a próxima 
hora. Isto pode impedir o utilizador de ficar inconsciente 
devido a uma Lesão Grave, mas, consequentemente, pode 
causar outros danos que levem à morte, se ele persistir em 
alguma atividade perigosa. 


Poção do Amor: esta poção é ingerida e só pode ser usada com 
permissão do Guardião; inspira sentimentos de desejo por 
com uma pessoa na área imediata. Quem beber a poção deve 
fazer um teste de POD: se falhar, irá se comportar como se 
tivesse uma forte atração natural para com a pessoa, embora 
não vá exceder os limites normais do seu comportamento. Os 
efeitos passam depois de algumas horas, e a pessoa que bebeu 
a poção pode fazer um teste de INT para perceber que seus 
sentimentos não eram naturais. 


Poção da Fúria: a gêmea maligna da poção do amor. À pessoa 
que bebê-la deve fazer um teste de POD: se falhar, cai sob 
os efeitos do feitiço Fúria (p. 163). Ao contrário do feitiço, a 
pessoa não tem controle sobre quem vai atacar. 


DOENÇAS 


Doenças podem ser interpretadas como o sinal exterior de uma 
alma doente ou como um castigo divino, e portanto exigindo 
orações e louvor. Na ausência de medicação adequada, todas as 
doenças são debilitantes e muitas são mortais o bastante para matar 
investigadores em algumas semanas. O Guardião deve ponderar 
com cuidado se vai mesmo querer introduzir doenças mortais em 
seus jogos — afinal de contas, perder um investigador para um 
horror do Mythos ou para a loucura pode ser divertido, perder um 
personagem para uma doença geralmente não é. Recomenda-se 
que o Guardião use as doenças para deixar enredos e histórias 
mais interessantes e trazer mais detalhes a certos eventos, em vez 
de usá-las como ameaças ativas contra os investigadores. Reserve 


doenças fatais e incuráveis para personagens não-jogadores. 


Uma doença menor, como uma constipação ou uma gripe, pode 
ser contraída após um fracasso em um teste de CON. Isso deve 
custar apenas um ou dois pontos de vida ao longo de alguns dias. 
Uma doença mais severa, como lepra ou fogo selvagem, também 
pode atacar atributos e afetar a dificuldade de testes, geralmente 
aumentando o nível de dificuldade em um passo (ou aplicando um 
dado de penalidade) ao longo da duração da doença. Doenças graves 
como raiva e tétano são bastante fortes e podem matar (exigindo 
testes Difíceis ou Extremos de CON para evitar a morte). 

Descanso, poções, e o uso bem-sucedido de Medicina são os 
melhores tratamentos contra doenças. 


REGRAS OPCIONAIS 


A seguir consta uma série de regras opcionais que você pode 
combinar e misturar como quiser. Você não é obrigado a utilizá-las 
apenas porque estão aqui. Algumas pessoas preferem determinar 
as coisas de forma espontânea, com base em cada situação 
específica e suas características únicas, enquanto outras preferem 
jogar com um conjunto de regras bem estabelecido. Cabe a você e 
seu grupo decidirem o que preferem. 
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Hi TABELA: DOENÇAS 
oença ausa este de nício uração ano intomas 
Doença! E 2 Teste de CON? Iníci Duraç Dano* Si 
Febre alta, arrepios, 
Envenenamento ansiedade, choque, 
de sangue Ferimento sujo Regular 4-16 horas 1D3 dias 1D3 por dia confusáo, erupcáo 
(septicemia) cutânea, gangrena, 
morte. 
Diarreia, cólicas 
Fluxo Comida/á abdominais, fadiga, 
(disenteria ED Regular Dias 1D4 semanas 1 por dia perda de peso, febre, 
epidémica) E ga vômitos, morte por 
desidratação. 
Dores de cabeça, 
febre, erupção 
Frenesim Comida/água R 1D4«2 cutánea, fezes com 
Ue d : egular 1-2 semanas 1D4 por semana EAT 
(febre tifoide) impura semanas sangue, alucinações, 
hemorragia intestinal, 
morte. 
Erupção cutânea, 
febre, cicatrizes, 
E 1 i. © 1D3 por semana deformagóes 
1 SoY Comida impura Regular 1-2 dias 1D4 semanas + reduzir a APA (principalmente 
o por 5 nas pernas, algumas 
faciais), gangrena, 
morte. 
Reduz a APA Lesóes na pele, 
ermanentemente decorare sum 
Lepra Leproso Regular 6-10 anos Indefinido P dorméncia nas máos 
por 10 ea DES € 
e nos pés e fraqueza 
pela metade 
muscular. 
; Espasmos, rigidez, 
dre e i Ferimentos Difícil 5-15 semanas 1D8 dias 1D3 por dia convulsões, febre, 
ms morte. 
Sudoração crônica, 
Phthisis Reduz a CON fadiga, mal-estar, 
Ar impuro Difícil Semanas/anos Indefinido ^ permanentemente perda de peso, tosse, 
(tuberculose) a E 
em 30 febre, insuficiéncia 
respiratória, morte. 
Febre alta, fadiga, dor 
de cabeca, mal-estar, 
Bexigas (varíola) Ar impuro Regular 10-17 dias 2 semanas 1 por dia pústulas e lesóes, 
delírio, vómitos, 
diarreia, morte. 
: Febre, hidrofobia, 
í Raiva pease Extremo 3-7 semanas 7 dias 1D4 por dia confiado 
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animal raivoso 


Ll onmia intitle YF FOB, 


babar, insanidade, 
asfixia, morte. 
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TABELA: DOENÇAS 


Teste de CON? Início 


Sintomas 


Duração 


Dores de cabeça, febre 


alta, dores musculares 
Febre maculosa/ : : 


Lugar impuro, arrepios, estupor, 


febre de navio 3 Difícil 2 semanas 3 semanas 1D6 por semana E à 
^ frio delírio, erupcáo 
(tifo) re Uie 
cutánea, fobia ligeira, 
morte. 
} 
) Calafrios, febre, dores 
, Febre dos de cabeca, náuseas, 
pántanos Pântanos, rios Regular 2-4 semanas 4semanas — 1D6 por semana fezes com sangue, pele 


(malária) amarela, convulsão, 


coma, morte. 


Legenda: 1 
i 1 — Os nomes das doenças variam muito a depender do local, do tempo e das circunstâncias. Os nomes modernos são indicados entre j 
parênteses. 

2 — Essa é a causa mais precisa da doença que pode ser inferida por observadores sem conhecimento médico moderno. 

3 — Uma vez exposto, um teste fracassado de CON no nível especificado indica que a doença seguirá o seu curso, a menos que o 
infectado receba um tratamento bem-sucedido de Medicina antes do final do período de incubação (ver a coluna Início). Um teste 
bem-sucedido de CON indica que após passar pelos últimos sintomas severos, a vítima se recupera e o processo natural de cura começa. 
4 — Pontos de vida perdidos para a doença, além de dano característico. A cura natural não começa até que a doença tenha terminado 
seu ciclo, um teste de Medicina seja feito e/ou um remédio/antidoto tenha sido ministrado com sucesso. Relacionar uma taxa de perda 
de pontos de vida a uma doença não é uma coisa tão simples, e o Guardião tem liberdade de ajustar esses indicadores. 


contaminado por fungos, em produtos como pão e papas de aveia, e às vezes também a cerveja. A severidade do veneno é deixada a 
critério do Guardião: depende do nível de contaminação do centeio e da quantidade de produtos contaminados ingeridos. 


- 

f 

| 

| 5 — A “doença” do fogo selvagem funciona como um veneno, em termos de jogo. Essa “doença” é causada pela ingestão de centeio 
| 

; 


Jogando a Iniciativa 

Se preferir mais variação no combate, peça para que todos 
facam um teste de DES para determinar a ordem da iniciativa. 
Quem conseguir um sucesso Extremo age primeiro, seguido de 
quem conseguir um sucesso Sólido, entáo aqueles que tiveram 
um sucesso Regular e por fim os que falharam. Se mais de um 
personagem conseguir o mesmo nível de sucesso, a prioridade é 
de quem tiver mais DES. Se ainda assim houver empate, use as 
perícias de combate para desempatar. 

Aqueles que conseguirem um 01 (Crítico) em seu teste de 
DES devem ganhar uma vantagem tática ou um dado de bónus 
em seu primeiro ataque. Aqueles que acabarem com um Desastre 
devem perder o seu primeiro ataque, talvez deixando a arma cair 
ou tropecando. Após a ordem de iniciativa ter sido determinada, 


mantenha ela durante todo o combate. 

Anote a ordem dos atacantes ao lado de seu nível de sucesso (por 
exemplo, 'Calvin, Fracasso"). Dessa forma, se outros combatentes 
se juntarem à luta, eles podem fazer um teste de DES e serem 
colocados na ordem de iniciativa. 


Ataques Múltiplos com Perícias acima 100% 


O Guardião pode permitir que os investigadores tenham 
perícia acima de 100%. Embora isso possa parecer um exagero 
(tem mesmo necessidade de ter uma capacidade acima de “você é 
bem-sucedido 99% das vezes”?), traz maiores chances de sucesso 
Sólido e Extremo, também fornecendo a opção de possibilitar que 


personagens humanos tenham múltiplos ataques por rodada. Se um 
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personagem aumentar uma perícia de combate para além de 10096, 
ele poderá fazer dois ataques por rodada com a perícia em questáo. 
Ambos os ataques ocorrem na ordem de DES do personagem, 
embora um deles (apenas um) possa ser postergado para o fim da 
rodada (se a rodada terminar e o ataque não for feito, ele é perdido). 


Por exemplo: Artur tem 101% de Lutar (Espadas), e portanto pode 
fazer dois ataques por rodada. Durante o combate contra um carniçal, 
Artur age em DES 60 e consegue um 80% (e acerto Regular) e um 00% 
(um Desastre!). Como o Guardião está usando as regras opcionais de 
Desgaste (ver p. 116), ele pede que o jogador de Artur faça um teste de 
Sorte para determinar se a espada de Artur é danificada — e de fato 
foi! Sem a sua espada, Artur precisará confiar no seu punhal durante o 
resto do combate. O Lutar (B. riga) de Artur é 80%, um bom valor, mas 
que só lhe permite um ataque por rodada. 


Observe que um personagem com dois ataques não começará os 
efeitos de desvantagem numérica (Livro do Guardião de Chamado de 
Cthulhu, p. 108) até que tenha reagido duas vezes na mesma rodada 
— ou seja, personagens com múltiplos ataques podem esquivar ou 
contra-atacar essa mesma quantidade de vezes antes de começarem 
a receber dados de penalidade por desvantagem numérica. 


Combate Mortal 


Às vezes, durante o combate corpo a corpo, ambos os lados 
falham simultaneamente os seus testes da perícia Lutar e nada 
acontece. Uma forma de encarar isso é considerar que ambos os 
lados foram igualmente ineficazes em causar dano. Um ponto de 
vista alternativo é que causar o dano é relativamente fácil, e que 
a verdadeira habilidade reside em proteger a si mesmo durante a 
briga. Utilizando essa última abordagem, falhar no teste de Lutar 
significa que você não conseguiu se proteger durante o combate. 
Narrativamente, você pode ter errado o seu alvo e socado uma 
parede ou se movido de forma errada é pego pelo golpe do seu 
oponente. Existem muitas maneiras de se machucar durante um 
combate; o punho do seu oponente é apenas uma delas. 


Existem três opções disponíveis: 

* Primeiro, use a regra padrão, segundo a qual nada acontece 
quando ambos os lados falham. 

* Em segundo, resolva a situação desempatando em favor de quem 
tiver a maior perícia. 

* Em terceiro lugar, a opção mortal, permite que ambos os lados 
causem danos como se fosse para um ataque bem-sucedido. 
Os dois lados falharam em se defender e feriram um ao outro. 


Essa regra não se aplica a ataques à distância. 


Por exemplo: Hengist está lutando contra um abissal. Ele dá um soco 
no abissal e a criatura contra-ataca com suas garras. Ambos falham no 
teste de Lutar (Briga). Eles entraram em confronto, ambos falhando em 
evitar os golpes um do outro. Hengist causa 1D3 de dano e o abissal causa 
1D6 + 4, 


CAPÍTULO 4 


Benefícios da Esquiva 

Se um investigador tentar esquivar, o resultado de seu teste pode 
ter um impacto na rodada de combate subsequente; talvez o ato 
tenha sido um Desastre, o que significa que o investigador está 
agora em desvantagem, e assim por diante. Observe que essa regra 
opcional irá adicionar um novo nível de complexidade para as 
rodadas de combate. 


Resultado da Esquiva* Resultado 


Desastre Posicáo desvantajosa: o personagem 
recebe um dado de penalidade na 
próxima acáo do personagem. 

Crítico Posição vantajosa: adicione um dado de 


bônus na próxima ação do personagem. 


“Substitua Esquivar por Cavalgar se o investigador estiver montado. 


Fugindo de Combate Corpo a Corpo 

Para deixar mais difícil de um personagem se evadir do combate 
corpo a corpo, ele precisa ter sucesso em um teste de Esquivar 
na sua ação na rodada de combate (resistido contra o Lutar do 
inimigo). Se o personagem que está tentando sair do combate 
vencer o teste resistido, ele consegue se afastar com sucesso. Se 
falhar, o adversário mantém a pressão, forçando-o a continuar 
atracado contra ele. O personagem que quer escapar terá que fazer 
uma nova tentativa na rodada seguinte. 


Opções de Escudo 

Se o usuário do escudo estiver sendo atacado com uma arma de 
lámina e, ao se defender, vencer um teste resistido com um sucesso 
Extremo em seu teste de Lutar (Escudos), a arma do atacante fica 
presa no escudo. O atacante pode imediatamente tentar um teste 
de FOR para soltar sua arma, do contrário, ele perde o controle 
dela. Se não quiser que isso ocorra com tanta frequência, mude o 
nível de sucesso necessário para Crítico. 

Ao atacar com um escudo, o usuário pode tentar dar um 
encontrão com ele. Se o atacante vencer o teste resistido com 
um sucesso Extremo, o alvo é empurrado um metro para trás e o 
atacante recebe um dado de bônus em seu próximo ataque. 


Golpe de Nocaute 

As regras padrão já permitem que um alvo fique inconsciente. 
Quando um ataque causa uma Lesão Grave, o alvo deve fazer 
um teste de CON para permanecer consciente. Além disso, se o 
alvo for reduzido a zero pontos de vida, ele fica automaticamente 
inconsciente. Esta regra opcional sugere que você trate uma 
tentativa de nocautear como uma manobra de luta usando ataques 
de contusão (soco, porrete, etc). Se a manobra for bem-sucedida o 
inimigo fica inconsciente e sofre apenas 1 ponto de dano. 
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Efeitos Opcionais para Lesões Graves 

Alguns jogadores e Guardiões vão preferir mais verossimilhança 
ou pelo menos alguns detalhes sangrentos a mais quando uma 
lesão grave é causada. À tabela a seguir pode ajudar o Guardião a 
trazer mais detalhes para as lesões graves. 

Quando uma lesão grave ocorre, o Guardião pode simplesmente 
declarar os seus efeitos ou jogar na tabela de Efeitos Opcionais para 
Lesões Graves. Cada uma das descrições fornecidas indica múltiplas 
causas e características, permitindo que o Guardião escolha a mais 
adequada à situação. 

Observe que lesões graves são consequências comuns de combates 
em Cthulhu Idade das Trevas, portanto essa tabela opcional de efeitos 
pode afetar bastante os investigadores ao longo do tempo. Para 
evitar isso, uma outra opção é usar a tabela apenas para determinar 
os efeitos de “quase” morte. Assim, se um investigador receber uma 
lesão grave e também chegou a zero pontos de vida (morrendo), mas 
sobreviver, jogue na tabela para determinar os efeitos duradouros 
com os quais ele precisará aprender a conviver. 

Escolha conforme considerar apropriado, ou jogue para 
determinar o resultado (escolhendo a opção mais relevante). 


Lesões Graves e Choque 

Quando um personagem recebe uma lesão grave ele entra em 
choque e, se tiver sucesso em um teste de CON, pode lutar 
apenas por uma quantidade de rodadas de combate igual aos seus 
pontos de vida atuais. A inconsciência provocada por uma lesão 
grave oferece uma forma segura de personagens não-jogadores 
capturarem um investigador ao invés de matá-los, ou talvez até 
mesmo abandoná-los para morrer. Também é uma forma de 
os investigadores fazerem o mesmo com os personagens não- 


jogadores. 


Por exemplo: Hengist recebeu uma lesão grave e tem 3 pontos de vida 
restantes. Ele consegue passar no teste de CON para ficar consciente, 
mas ele ainda vai cair inconsciente três rodadas depois. 


Gastando Sorte para Permanecer Consciente 
Se você estiver usando a regra opcional de gastar pontos de 
Sorte para alterar testes (p. 99, Livro do Guardião de Chamado 
de Cthulhu), a Sorte pode ser gasta para permanecer consciente 
por algumas rodadas a mais. Permanecer consciente até o final da 
rodada atual custa 1 ponto de sorte. O custo duplica a cada rodada 
sucessiva — 2, 4, 8 e assim por diante — e os pontos devem ser 
gastos no início de cada rodada. Isso é bom e ruim, já que um 
personagem ativo pode apresentar um alvo mais atraente para 
receber mais dano. 


Por exemplo: Hengist recebe uma lesão grave e falha em seu teste de 
CON. Ele automaticamente cai prostrado, e ficará inconsciente, mas ele 
gasta 1 ponto de Sorte para permanecer consciente do final da rodada 
atual. No início da rodada seguinte, ele gasta 2 pontos de Sorte. No 
início da terceira rodada, ele gasta 4 pontos de Sorte. Um total de 7 
pontos de Sorte foram gastos, momento no qual Hengist chegou em um 
local seguro. No início da quarta rodada, Hengist não gasta pontos de 


Sorte e cai inconsciente. 


Dano Oculto 


Quando você se machuca, consegue dizer o quão perto da morte 
está? Essa sensação de incerteza pode ser simulada se o Guardião 
anotar os pontos de dano que um investigador recebe sem revelar o 
valor para os jogadores. Em vez disso, o Guardião apenas descreve 
o ferimento para o jogador. Claro que isso é subjetivo e pode 
acabar passando uma impressão errada; às vezes um ferimento 
pequeno pode parecer muito pior do que é e vice-versa. Um corte 
na cabeça pode parecer terrível; sai bastante sangue, mas isso pode 
representar apenas um ou dois pontos de dano. O Guardião pode 
revelar a quantidade real de pontos de dano após o evento. 


Desgaste de Armas 

Como Chamado de Cthulhu não é um jogo tão voltado para o 
combate, as regras padrão não cobrem armas quebrando. Essa 
regra opcional permite que armas e escudos quebrem durante o 
combate. 

Ao atacar com uma arma, se o resultado for um “00” 
(um Desastre), geralmente considera-se que a arma foi derrubada 
ou mal manuseada. No entanto, se o Guardião quiser simular 
armas quebrando, ele pode pedir para que seu usuário faça um 
teste de Sorte; se falhar, a arma quebra. Alguns Guardiões podem 
preferir reduzir essa chance ainda mais, assim, apenas se o teste de 
Sorte também for um Desastre, um resultado de “00”, que a arma 
quebrará. Se o Guardião quiser complicar as coisas ainda mais 
para o combatente, pode determinar que a arma quebrada fere seu 
usuário, causando 1D4 de dano. 

Da mesma forma, um escudo pode ser danificado. Se a jogada 
de defesa ou de ataque de um escudo for um Desastre, seu usuário 
deverá fazer um teste de Sorte para determinar se ele ainda está 
utilizável. Se o teste de Sorte falhar, então o escudo não fornece 
mais proteção e precisa ser consertado. Neste caso, o escudo ficou 
danificado (suas correias partiram ou uma parte do próprio escudo 
acabou quebrando, e assim por diante). 

Armas e escudos quebrados dessa forma precisam ser 
consertados, o que leva tempo e exige um sucesso em um teste de 
Arte/Oficio (Ferreiro ou Carpintaria). Um Guardião gentil pode 
permitir um teste Difícil de Consertar/Construir se a situação for 
desesperadora (geralmente essa perícia não serve para consertar 
armas e armaduras). 
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TABELA: EFEITOS OPCIONAIS PARA LESÕES GRAVES 


Tendões decepados na perna fazem o personagem ficar manco; ossos fundidos no tornozelo fazem o 
personagem ficar manco; dano aos músculos das costas ou ao nervo espinhal fazem o torso pender para a 
direita ou para a esquerda; um joelho quebrado não conseguirá mais dobrar. Perca 2D6 de DES. O movimento 
máximo é reduzido em 1. £^ 
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01-10 


Grande parte do nariz foi cortada; mültiplas cicatrizes desfiguram ambas as máos; uma orelha foi cortada; uma 
11-20 cicatriz lívida deixa o personagem com uma aparência maligna. Perca 2D6 de APA. Essa deformidade visível e 
pouco atraente não pode ser facilmente disfarçada e pode afetar as perícias sociais. 


Danos no pulso ou na mão; um pedaço do músculo do ombro foi cortado; um pedaço da coxa ou da batata foi 
cortado; danos em nervos espinhais; alguns dedos das mãos ou dos pés foram cortados. Perca 2D6 de FOR; 
essa perda pode afetar quais as armas podem ser usadas e o dano extra do personagem. O personagem ainda 
será capaz de lutar com uma arma, mas não com um escudo. 


21-30 


Um pulmão perfurado leva a um sistema respiratório enfraquecido; ferimentos profundos no estômago levam à 
31-40 uma tendência crônica de infecção, ou ferimentos na barriga prejudicam a digestão e a saúde geral; os rins e fígado 


são prejudicados. Perca 2D6 de CON; MOV é reduzido em 1, e ajuste a quantidade máxima de pontos de vida. 


Uma concussão prejudica a audição e limita as perícias Escutar e Discernimento a um máximo de 65%; um 
41-50 ferimento na cabeça exige sucessos Sólidos ao usar perícias mentais; golpes e cortes que afetam a percepção de 
۱ profundidade fazem a perícia com armas a distância ser limitada a um máximo de 65%; ferimentos no rosto e 
| no pescoco limitam as perícias sociais a um máximo de 6596. Perca 2D6 de INT. 


| Consulte 01-10 para determinar o que ocorreu, só que chegando ao ponto da perda de um braço ou de 
| 51-60 uma perna. Perca 4D6 de DES; (o MOV é reduzido para metade, se for uma perna o membro afetado). O 


| personagem fica incapaz de lutar. 


| Consulte 11-20 para determinar o que aconteceu, só que a lesáo grave provocou mutilacóes ainda piores. Perca 
61-70 4D6 de APA; isso leva a uma ou mais deformidades visíveis que não podem ser disfarçadas; todas as perícias 
sociais (exceto Intimidação) precisam ser feitas a um nível de dificuldade maior que o normal (ou com um 


| dado de penalidade). 


| 71-80 Consulte 21-30 para exemplos de cortes mutilantes e mutilações. Perca 4D6 de FOR (ajuste o dano extra 
| conforme necessário). 


۱ 81-90 Consulte 31-40 para vários ferimentos em órgãos vitais. Perca 4D6 de CON (ajuste os pontos de vida conforme 
i necessário); reduza o movimento pela metade. 


Lesões faciais e vocais graves. Perca 4D6 de APA; todas as perícias sociais (exceto Intimidação) são feitas em 
com um nível de dificuldade maior que o normal (ou com um dado de penalidade). 


91-92 


Ossos quebrados e gânglios lesionados fazem com que um braço fique permanentemente coxo (jogue 1D6: 
93-94 em 1-3 é o braço esquerdo, 4-6 é o braço direito). Perca 4D6 de DES; a partir de agora o personagem só pode 
usar armas de uma mão. 


95-98 Lesão nos nervos do braço esquerdo ou direito (jogue 1D6: em 1-3 é o braço esquerdo, 4-6 é o braço direito). 
| Perca 4D6 de DES; a partir de agora o personagem só pode usar armas de uma máo. 


Mutilado com ferimentos atrozes. Perca 2D6 pontos de APA, DES, e CON (ajuste os pontos de vida, dano 
extra e MOV conforme necessário); pode afetar a dificuldade dos testes sociais (tirando Intimidação). 


O personagem é mutilando de forma horrenda. Remova 3D6 pontos de quatro atributos (a critério do 
Guardião) e descreva os resultados. 
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SANIDADE 


Ao decorrer do jogo, os investigadores devem confrontar 
conhecimento e entidades do horror alienígena, além de suas 
implicações aterradoras. Essas experiências abalam e, em 
seguida, destroem a sua crença no mundo normal, atacando 
progressivamente a sua sanidade. Isso também pode abalar sua 
crença na Igreja Sagrada. 


Na Idade das Trevas, palavras como psicanálise, paranoia, 
esquizofrenia e parafilia não existiam. Além disso, a mentalidade 
da Idade das Trevas estava mais inclinada a acreditar que o 
sobrenatural é real e toma parte ativa na vida diária. 

O conteúdo a seguir fornece alguns ajustes para a as regras 
padrão de Sanidade de Chamado de Cthulhu. Além disso, mecânicas 
opcionais de sanidade são apresentadas no final do capítulo. 


IDIOTAS E LUNÁTICOS 


Na Idade das Trevas, havia duas categorias de doentes mentais: 
o “idiota” e o “lunático”. Todas as doenças rigorosamente definidas 
do mundo moderno eram desconhecidas para a Idade das Trevas, 
ainda que as pessoas também sofressem com elas. Embora as 
palavras idiota e lunático são de origem medieval posterior, elas 
são úteis aqui por serem amplamente conhecidas e ajudam a 
evocar certo clima medieval. Na Idade das Trevas, um idiota é uma 
pessoa que nasceu desse jeito. Já o lunático, ficou assim durante a 
sua vida. As causas variam, e o lunático pode sofrer de sua loucura 
apenas em alguns momentos, daí a referência a “luna”, a lua. 

A concepção popular moderna sobre saúde mental da Idade 
das Trevas, quando uma pessoa adoecia, a população circundante 
imediatamente gritava coisas como “pecador”, “bruxaria”, ou 
“possuído por demônios!” Mas isso nem de longe é verdade. Sim, 
alguns elementos da sociedade acreditavam que algumas pessoas 
mentalmente doentes estavam possuídas, sendo punidas por 
Deus, ou que eram vítimas de mau-olhado. No entanto, as obras 
de Galeno e de outros académicos eram conhecidas nas cidades e 
o senso comum reinava nas comunidades urbanas e rurais. Se um 
homem bebesse muito e depois agisse de forma estranha, o álcool 
provavelmente era o culpado. Se uma mulher começasse a falar 
de forma estranha, ela seria questionada para se determinar o que 
aconteceu. Ela pode ter caído e batido com a cabeça ou perdido 
um filho recentemente. Para pessoas sem uma causa ambiental 
óbvia, desequilíbrio humoral, como discutido por Galeano, era 
frequentemente citado. 

É importante lembrar que as atitudes em relação à saúde 
mental, como muitas facetas da vida, eram inseparáveis da crença 
e da doutrina religiosa. Mesmo que o álcool fosse o culpado pela 
loucura temporária de uma pessoa, o caminho para a recuperação 
inclui menos bebida e melhores cuidados espirituais. Se um 
médico recomendasse vinho para combater uma superabundância 
de fleuma, ele também encorajava o paciente a procurar uma 
confissão. 

Quando um investigador perde pontos de Sanidade e sofre de 
insanidade temporária ou permanente, ele ou ela sofre de lunatismo. 


Aqui não há distinção entre doenças específicas (como agorafobia, 


paranoia ou esquizofrenia). Esses designadores específicos eram 
desconhecidos na Idade das Trevas. Os habitantes da comunidade 
sabem da sua doença e podem tentar curá-lo, mas é mais provável 
que apenas forneçam o apoio que puderem à pessoa e à sua 
família. Fica a cargo do Guardião e do jogador determinar como 
o lunatismo se manifesta. Manifestações comuns de lunatismo 
na Idade das Trevas incluem: visões, falar em línguas, convulsões, 
catatonia, e desejo de viajar. 


Os Humores 

Um elemento importante na medicina da Idade das Trevas eram 
os humores. Baseada em textos antigos, a teoria dos humores 
afirma que há quatro fluidos no corpo humano, cada um associado 
a um órgão: bílis amarela, bílis Negra, fleuma e sangue. Quando 
estão em equilíbrio, a pessoa está saudável. 

Quando alguém adoece, pode ser porque os humores estejam 
desequilibrados. O equilíbrio necessário é mantido através de 
dieta, medicamentos e sangria ocasional. Mantê-los em equilíbrio 
é difícil e muitas pessoas têm suas personalidades definidas pelo 
humor que está fora de equilíbrio. 

Se o Guardião quiser deixar o lunatismo mais específico, 
pode atrelá-lo a um desequilíbrio humoral. O jogador e o 
Guardião devem decidir que humor está em excesso no corpo do 
investigador ou jogar na tabela de Humores Aleatórios. 


TABELA: HUMORES ALEATORIOS 
Jogada Humor Manifestação 
1 Bílis Negra Desánimo 
2 Sangue Impulsividade 
3 Fleuma Preguiça 
4 Bílis Amarela Maníaco-Depressivo 
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Língua Franca 
Se o Guardião quiser um pouco de verossimilhança linguística 
em seu jogo pode utilizar as seguintes palavras da Idade das Tre- 


vas para descrever lunáticos e idiotas. 


Palavra Língua 


Idiote Francês Antigo 
Idiota Latim Medieval 
Monaóseocnes Inglés Antigo 
Lunaticus Latim Medieval 
Lunatique Francés Antigo 


Violéncia Cotidiana 

Como o mundo era mais violento na Idade das Trevas, algumas 
coisas consideradas chocantes na década de 1920 náo perturbariam 
ninguém na Idade das Trevas. Nunca se deve perder sanidade 
pelas seguintes coisas: 


* Encontrar um animal mutilado de surpresa 

* Encontrar um cadáver de surpresa. 

* Encontrar uma parte de corpo decepada de surpresa. 
* Encontrar um cadáver humano mutilado de surpresa. 


Algumas perdas de Sanidade com conotações religiosas, como 
ver um rio fluindo com sangue ou ver um morto caminhando, 
pode ser explicado pelas pessoas mais religiosas. Para elas, é um 
sinal divino. Ainda é inquietante, mas essas pessoas acreditam que 
sabem a origem do fenômeno. Com um teste bem-sucedido de 
Religião, a perda de Sanidade por testemunhar um evento desses 4 
é reduzida pela metade (até um mínimo de um). 
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TABELA: 05 HUMORES 
Humor Órgão Personalidade Sintomas 
Bilis Negra s Melancólico Geralmente deprimido, introvertido e pensativo, mas pode ser dominado 


por explosões de energia criativa. São muito autossuficientes. 


Impulsivo, desavergonhado e hedonista. São barulhentos e carismáticos, 


Sangue Cabeça Sanguíneo 
5 $ 5 mas propensos a sonhar acordado. 


Relaxado e calmo, possivelmente até preguiçoso. Eles estão compreensivos 


Fl Pulmó Fleumáti E E EE 3 
poe a a اد یت‎ e se afeicoam aos outros, preferindo estabilidade à mudança. 


Ambicioso, cheio de agressividade, energia e paixão, mas equilibrado 
Bilis Amarela Vesícula Colérico por ciclos de depressão profunda. Tendem a ser bastante organizados ou 
desorganizados, sem meio-termo. 


+ 


‘ansups op sojusop AVANI v4vd sopusn wma spônssonôuvg 


INSANIDADE 


^ CAPÍTULO 4 CMM 


mais comuns eram: descanso, dieta, ervas e, em algumas cidades 2 


avançadas (como Constantinopla), cirurgias. O tratamento sempre 


x Siga as regras padráo para insanidade de investigadores, conforme é apropriado à cultura. 
É o Livro do Guardião de Chamado de Cthulhu, no entanto, as tabelas 
cl de Acessos de Loucura, bem como as sessões de recuperação, 
0 : A " 5 se 
3 devem ser ajustadas para o cenário de Idade das Trevas. Por exemplo: cirurgia não é a primeira opção na Wessex rural, mas 
2 pode ser em Constantinopla ou Reims. Por outro lado, um tratamento 
à base de ervas pode ser o primeiro recurso para combater loucura em 
ACES S OS DE LOUCURA Wessex. Em todos os lugares a cura pode ser influenciada pela religião. 
Quando um investigador fica insano, ele sofre um acesso de Um erudito de Bizâncio não é menos propenso a sugerir um remédio 
loucura inicial. Se o investigador estiver na companhia de outros espiritual do que uma scylding (escildinga) de Wessex. 
investigadores, o acesso ocorre em tempo real — escolha um 
resultado ou faça uma jogada na Tabela: Acessos de Loucura 
— Tempo Real. Se o investigador estiver sozinho, o acesso é Autoajuda 
resumido — escolha um resultado ou faça uma jogada na Tabela: A qualquer momento adequado, um investigador pode optar por 
Acessos de Loucura — Resumo. passar algum tempo com algo listado em seus antecedentes. Isso 
è pode ser feito durante os períodos de inatividade entre as aventuras 
| TRATAM ENTO E ou durante a fase de desenvolvimento dos investigadores. 
RE CUPERA ÃO O jogador deve detalhar o que seu personagem está fazendo 
C para buscar cura (e possivelmente redenção). As ações devem ser 
O tratamento consiste basicamente em “senso comum” misturado tematicamente adequadas aos seus antecedentes. Se ele estiver em 
com fundamentos religiosos. Mesmo que alguns textos aconselhem uma peregrinação ou então passar algum tempo com uma relíquia, 
o uso de feitiços para a cura, essas sugestões são acompanhadas consulte as sessões a seguir. 
de tratamento médico. Na Idade das Trevas, os tratamentos 
| 3 
y 
E Fa ee a سم‎ 9 EY w ane qa 
۳۵ 75... LEE (4 Da ams NACI ro MN ۳ چ‎ 
TABELA: ACESSOS DE LOUCURA — TEMPO REAL JOGUE IDIO): 
3 Jogada Acesso de Loucura 
5 1 Amnésia: o investigador náo tem lembranga alguma dos eventos que aconteceram desde a última vez em que ele esteve 
P em algum lugar seguro. Isso dura por 1D10 rodadas. 
" 2 Deficiéncia psicossomática: de forma psicossomática, o investigador fica cego, surdo ou perde a capacidade de usar 
P. um ou mais membros por 1D10 rodadas. 
*- 3 Explosão: o investigador não consegue fazer nada além de gritar, rir, chorar, enquanto suas emoções fluem incontrolavelmente 
por 1D10 rodadas. 
á Violéncia: a névoa vermelha da raiva cai sobre o investigador afligido e ele ou ela explode em uma onda descontrolada 
de violência e destruição contra seus arredores, aliados ou inimigos, igualmente, por 1D10 rodadas. 
EE | , : ; A 7 ha 
à 5 Paranoia: o investigador sofre de paranoia severa por 1D10 rodadas. Todo mundo está tentando pegá-lo. Não dá para 
confiar em ninguém. Ele está sendo espionado; alguém o traiu; o que ele está vendo é um truque. 
k 6 Alucinação: o investigador vê coisas que não são reais, mas é incapaz de discernir verdade e alucinação por 1D10 rodadas. 
4 
: Desmaio: o investigador desmaia. Eles se recupera após 1D10 rodadas. 
8 Fugir em pánico: o investigador é obrigado a fugir para o mais longe possível por 1D10 rodadas. 
E Fobia: o investigador ganha uma nova fobia. Jogue 1D100 com a Tabela IX: Exemplos de Fobias, do Livro do Guardião 
j 9 de Chamado de Cthulhu (ou escolha uma). Mesmo que a fonte da fobia do investigador não esteja presente, ele imagina 
s que ela está, pelas próximas 1D10 rodadas. 
Mania: o investigador ganha uma nova mania. Jogue 1D100 com a Tabela X: Exemplos de Manias, do Livro do 
3 10 Guardião de Chamado de Cthulhu (ou escolha uma). O investigador busca satisfazer a sua nova mania pelas próximas 
3 1D10 rodadas. 
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O jogador, em seguida, faz um teste de Sanidade (se a conexão- 
chave dele for escolhida, ele recebe um dado de bónus na jogada). 
O Guardiáo e os jogadores sáo encorajados a interpretar a cena 
até ela ter um fechamento interessante, em seguida, fazer o teste 
de Sanidade, interpretando o resultado. Se o teste for bem- 
sucedido, o investigador ganha 1D6 pontos de Sanidade. Caso 
contrário, ele perde 1 ponto de Sanidade e o Guardião e o jogador 
devem de alguma forma revisar esse aspecto dos antecedentes do 
investigador para refletir o fracasso. Se o teste resultar em “00” o 
investigador torna-se um andarilho (p. 125). 

Se a conexão-chave for usada e o teste for bem-sucedido, 
o investigador também se recupera de insanidade indefinida. 
Contudo, se o teste de Sanidade falhar, esse aspecto dos 
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antecedentes do investigador deve ser revisado e o investigador 
não terá mais uma conexão chave. 

Com o tempo, o investigador pode formar uma nova conexão- 
chave. Durante uma fase de desenvolvimento dos investigadores 
futura, outro aspecto dos antecedentes do investigador pode ser 
convertido em uma nova conexão-chave, caso o jogador utilize 
com sucesso a opção "autoajuda" para recuperar pontos de Sanidade 
através de tal conexão. Alternativamente, qualquer resultado 01 no 
teste de Sanidade (sucesso Crítico) permite a nomeação imediata 
de uma nova conexão-chave para substituir a que foi perdida. 


Nota: os pontos de Sanidade atuais nunca podem ficar acima da 


sanidade máxima de um investigador (99 - Cthulhu Mythos). 
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| TABELA: ACESSOS DE LOUCURA — RESUMO (JOGUE DIO): 


1 Amnésia: o investigador recobra os sentidos em algum lugar desconhecido sem ideia de quem ele é. Suas memórias 
retornarão lentamente, ao longo do tempo. 


Machucado: o investigador recobra os sentidos 1D10 horas depois e se descobre espancado. Os pontos de vida são 
2 reduzidos à metade do que estavam antes de iniciar a loucura, embora isso não cause uma Lesão Grave. O Guardião 
decide como o dano foi causado. 


Violência: o investigador explode em um arroubo de violência e destruição. Quando ele recobra os sentidos, suas ações 
3 podem ou não ser evidentes ou lembradas. O Guardião determina contra quem ou o quê o investigador voltou sua 
violência, e se ele matou ou simplesmente causou dano. 


Ideologia/Crenças: reveja o registro dos antecedentes do investigador para Ideologia e Crenças. O investigador 
4 manifesta um desses registros de forma extrema, enlouquecida e ostensiva. Talvez a experiência aprofunde a sua crença 
ou a altere radicalmente. 


Pessoas Significativas: consulte o registro dos antecedentes do investigador para Pessoas Significativas e porque a 
5 relação é tão importante. Pelo tempo que durar a loucura (1D10 horas ou mais), o investigador fez o seu melhor para 
chegar perto dessa pessoa e agir de acordo com seu relacionamento de alguma forma. 


E Alucinação: o investigador foi profundamente afetado por uma alucinação, levando-os a empreender algum tipo de ação. 
Talvez ele tenha escavado um buraco bem fundo e agora esteja escondido nele, ou então se barricado dentro de uma cabana. 


7 Fugir em pânico: quando o investigador recobra os sentidos, ele está longe, talvez perdido em algum lugar inóspito ou 
batendo na porta de um castelo e pedindo para entrar. 


8 Acorrentado: o investigador, delirante e falando em línguas estranhas, foi capturado e colocado em grilhões ou preso 
de alguma forma, pois acreditam que ele esteja possuído pelo diabo. 


— زاب‎ rara 


Fobia: o investigador ganha uma nova fobia. Jogue 1D100 com a Tabela IX: Exemplos de Fobias, do Livro do Guardião 
9 de Chamado de Cthulhu (ou escolha uma). O investigador recobra os sentidos 1D10 horas depois, tendo tomado todas 
as precauções para evitar sua nova fobia. 


Mania: o investigador ganha uma nova mania. Jogue 1D100 com a Tabela X: Exemplos de Manias, do Livro do 
Guardião de Chamado de Cthulhu (ou escolha uma). O investigador retoma a consciência 1D10 horas depois. Durante 
esse acesso de loucura, o investigador terá se entregue completamente à sua nova mania. O jogador e o Guardião 
determinam se isso é evidente para outras pessoas. 
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Recuperação Domiciliar 


O método mais comum de tratamento durante a Idade das 


Trevas é o cuidado domiciliar. A família imediata e estendida 
de um investigador louco pode proporcionar o melhor cuidado 
possível. Um padre local também pode visitá-lo para rezar pela 
alma do infeliz. 

Após cada mês de tratamento de um personagem indefinidamente 
insano, estando livre de traumas adicionais, o jogador faz um 
teste (ver a seguir) de recuperação. Alternativamente, a critério 
do Guardião, a insanidade indefinida dura até a próxima Fase de 
Desenvolvimento dos Investigadores, no final do capítulo atual do 
jogo (em uma campanha) ou no final do cenário. 


Recuperação Domiciliar, jogue 1D100: 

* 01-95: sucesso; ganhe 1D3 pontos de Sanidade. Isto é seguido 
por um teste de Sanidade feito pelo investigador; se o teste for 
bem-sucedido, o investigador é curado de sua insanidade. Se 
não, um novo teste pode ser tentado no mês seguinte. 
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* 96-100: fracasso; o personagem se revolta, afundando ainda mais 
em sua loucura. Ele perde 1D6 pontos de Sanidade e nenhum 
progresso adicional pode ser feito durante o préximo mês de jogo. 


MOSTEIROS 


Não existiam instituições de saúde mental na Europa da Idade 
das Trevas. Em vez disso, alguns dos doentes mentais eram 
enviados para mosteiros, particularmente aqueles geridos pela 
Ordem Beneditina. Investigadores com insanidade indefinida 
podem ser enviados para um mosteiro para um regime de dieta, 
repouso e orientação espiritual. Os monges e freiras tentam 
curar os doentes, ou pelo menos fornecer cuidados paliativos. 
Para cada mês passado em cuidados beneditinos, o jogador faz 
um teste de Sanidade. Em caso de sucesso, ele ou ela ganha 
1D6 pontos de Sanidade e se recupera de qualquer insanidade 
indefinida. Se o teste for um fracasso, perca 1D4 pontos de 
Sanidade. Se o resultado for “00”, o investigador é exilado do 
Mosteiro, tornando-se um andarilho (ver a seguir). 
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LOCAIS DE PEREGRINAÇÃO 


Esta tabela lista locais de peregrinação populares na Idade das Trevas e a religião associada. Santiago de Compostela está incluída, apesar 
de raramente ser visitada na Idade das Trevas. Embora as relíquias de São Cuthbert fossem transportadas periodicamente, elas ficaram em 
Conceastra (Chester-le-Street) durante a maior parte da Idade das Trevas. 

Os locais pagãos eram limitados a pedras erguidas e antigos bosques florestais, sendo o mais conhecido deles o Stonehenge, na Inglaterra. 


TABELA: LOCAIS DE PEREGRINAÇÃO DA IDADE DAS TREVAS 


Local Sagrado Paradeiro Religião 
Local de nascimento de Jesus Nazaré Cristianismo 
Caverna dos Patriarcas Hebron Cristianismo, Islamismo, Judaísmo 
Igreja do Santo Sepulcro Jerusalém Cristianismo 
Igreja de São Pedro Antioquia Cristianismo 
Caaba Meca Islã 
Catedral de Echmiatsin Armênia Cristianismo 
Saint Albans Saint Albans, Inglaterra Cristianismo 
Igreja de São Cuthbert Conceastra, Inglaterra Cristianismo 
Priorado de Santo Oswald Gloucester, Inglaterra Cristianismo 
Basílica de São Pedro (antiga) Roma Cristianismo 
Santuário de São Tiago Santiago de Compostela Cristianismo 
Local do Ministério de Jesus Mar da Galileia Cristianismo 
Muro das Lamentações Jerusalém Judaísmo 
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PEREGRINACAO 


A crença no poder restaurador dos locais pode ter poderes 
curativos. Se um investigador fizer uma peregrinação a um local 
sagrado reconhecido por sua religião e tiver sucesso em um teste de 
Sanidade enquanto lá estiver, ele ganha 1D10 pontos de Sanidade, 
e o personagem também se recupera de qualquer insanidade 
indefinida. No entanto, para ser significativo, o peregrino precisa 
percorrer mais de 150 km desde o seu ponto de partida. 


Permanecendo na cidade ou local santo e apenas participar de 
ritos religiosos, recupera-se 1D3 pontos de Sanidade por mês, 
desde que se tenha sucesso em um teste de Sanidade mensal. 
Falhando no teste de Sanidade, o investigador perde 1D6 pontos 
de Sanidade. Um resultado de “00” significa que o investigador se 
torna um andarilho (ver a seguir). 

Para os pagãos, a “peregrinação” é um pouco diferente. Eles 
devem viajar para um antigo bosque ou círculo de pedra (que 
pode estar a menos de 150 quilômetros), mas precisará passar 
algum tempo (pelo menos um mês) lá, vivendo e dormindo sob as 
estrelas, e incapaz de fazer qualquer outra coisa além de dedicar 
seu tempo para sintonizar-se com a natureza restaurativa do local. 
É preciso fazer um teste de Sanidade uma vez por mês; em caso de 


sucesso, 1D6 pontos de Sanidade são ganhos. Em caso de fracasso, 


1D4+1 pontos de Sanidade são perdidos. Um resultado de “00” 
significa que o investigador se torna um andarilho (ver a seguir). 
Se o local de peregrinação (seja qual for a religião) for revelado 
como um local de adoração de uma entidade do Mythos ou de 
alguma forma for destruído pelo Mythos, qualquer investigador 
que tenha recebido pontos de Sanidade lá perde 1D10 pontos de 


Sanidade imediatamente após ouvir a verdade. 


RELIQUIAS 


A maioria das igrejas paroquiais abrigam uma relíquia religiosa, e 
para as pessoas de fé, o acesso à relíquia de um santo pode ser uma 
ferramenta poderosa para sua cura. Qualquer pessoa que passar 
algum tempo com uma relíquia apropriada à sua fé pode recuperar 
pontos de Sanidade. 

Após um mês de contemplação tranquila e um teste bem- 
sucedido de Sanidade na presença da relíquia, o investigador 
recupera 1D6 pontos de Sanidade. Um investigador só pode 
extrair força de uma relíquia de cada vez. Um teste fracassado 
de Sanidade significa que o investigador perde 1D3 pontos de 
Sanidade. Se o resultado do teste for "00" o investigador se torna 
um andarilho (ver a seguir) — cabe ao jogador e ao Guardião 
determinar se o investigador rouba ou destrói a relíquia. 

Se a relíquia for destruída ou se revelar uma ferramenta do 
Mythos, todos os investigadores que ganharam Sanidade através 
dela perdem 1D10 pontos de Sanidade ao saber do acontecido. 


ANDARILHO 


Alguns doentes mentais são abandonados pela sua comunidade 
e acabam vagando pelo mundo. Investigadores expulsos de sua 
comunidade enfrentam doenças, privações e violência aleatória 
de transeuntes. 

Para começar a se recuperar, o investigador deve encontrar um 
aliado com um teste Difícil de POD a cada mês. Se for bem- 
sucedido, o investigador encontra ajuda com alguém e recupera 
1D3 pontos de Sanidade por mês em que passar com esse amigo. 
Após o investigador recuperar 10 pontos de Sanidade, ele ou ela 
será capaz de retornar à sociedade. 

Como a vida é complicada no mundo de Idade das Trevas, 
o jogador deve fazer um teste Difícil de Sobrevivência toda 
mês que estiver como andarilho. Se o investigador não tiver a 
especialização de Sobrevivência correta, a dificuldade do teste é 
Extrema. Em caso de falha, o investigador é vítima de doença, 
exposição ou foras-da-lei. 
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REGRAS OPCIONAIS 


Aqui vão algumas regras opcionais para considerar a inclusão 
em seus jogos de Idade das Trevas. A primeira apresenta uma 
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mecánica de Sanidade baseada na visão de mundo do personagem, 
enquanto a segunda fortalece um pouco a determinação de um 
investigador diante de monstros indescritiveis. 


REGRA OPCIONAL: 
RECUPERACAO FACILITADA 


Autoajuda, Cuidados Domiciliares, Mosteiros, Peregrinacáo e 
Relíquias exigem testes de Sanidade para determinar se pontos sáo 
ganhos (ou perdidos). Como os investigadores que acabam nessas 
situações provavelmente já terão uma Sanidade atual baixa, passar 
nos testes pode ser difícil. Se você preferir que seus investigadores 
recuperem Sanidade um pouco mais facilmente, uma opção é 
permitir um dado de bônus para esses testes (se estiver usando 
a conexão-chave, o investigador ganha dois dados de bônus). 
Da mesma forma, insanidade indefinida pode ser removida em 
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Abrir um alçapão e encontrar um monte de olhos causa perda de SAN 


caso de sucesso em um teste de Sanidade, ou simplesmente ao 
chegar no final de um capítulo da campanha ou de um cenário 
(considerando que haja tempo suficiente para o personagem 
“trabalhar” a sua doença). 


REGRA OPCIONAL: 
TESTE DE SANIDADE 
ALTERNATIVO 


As regras padrão de Sanidade são totalmente funcionais em jogos 
de Idade das Trevas. O sistema alternativo apresentado a seguir 
são uma substituição opcional para o sistema de Sanidade; ele 
foi projetado para adicionar uma pegada mais Idade das Trevas 
nas situações que causam loucura. 


Comece alterando os valores iniciais de Mundo Natural 
e Religião para 100 menos POD. Os jogadores ainda podem 
adicionar pontos ocupacionais e de interesse pessoal nessas 
perícias. Tudo o que muda é o valor básico inicial. 


Por exemplo: o POD de Eric é 70, seu valor básico modificado para 
Mundo Natural e Religião agora é 30 (100-70 = 30). Se, durante 
a criação de personagem, ele optar por gastar 20 pontos de perícia na 
perícia Religião, seu total se tornará 50. 


Embora as pessoas na Idade das Trevas tivessem grande 
compreensão do mundo natural ao qual pertenciam, a crença em 
criaturas lendárias como dragões, fadas, anjos e monstros marinhos 
era comum e não entrava em conflito com a visão de mundo da 
pessoa média. Até os mais educados não tinham medo de pôr um 
“aqui há dragões” num mapa. Para refletir essa visão de mundo não 
científica, um investigador não deve fazer um teste de Sanidade 
quando for confrontado por uma situação que ataca a sanidade. 
Em vez disso, ele ou ela deve fazer um teste de Mundo Natural ou 
de Religião. O Guardião e o jogador devem trabalhar em conjunto 
para decidir qual dessas duas perícias é mais adequada para o 
personagem e para a presente situação. 


Por exemplo: se um investigador ver sangue escorrendo pelas paredes 
de uma igreja, um teste de Religião é apropriado. Por outro lado, se 
um investigador encontrar um abissal na praia, um teste de Mundo 
Natural pode ser mais relevante. 


Se o teste de Religião ou Mundo Natural for bem-sucedido, o 
personagem é incapaz de encaixar tal entidade ou situação dentro 
do panorama de sua visão de mundo, que começa a se desfazer e 
leva a uma perda de Sanidade (segundo a quantidade apropriada 
para uma falha em um teste de Sanidade). Se o teste for um 
fracasso, o personagem ou releva a situação ou é apenas um pouco 
perturbado por ela (perdendo a quantidade mínima de Sanidade, 
como se tivesse passado em um teste de Sanidade, que pode ser 
zero em alguns casos). 
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O personagem também deve progredir na perícia usada, por 
ter tido sucesso no teste de Religião ou de Mundo Natural. 
Diferente de outras verificações de melhoria, essa deve ser feita 
imediatamente e o acréscimo de pontos de perícia (+1D10) é 
aplicado imediatamente. Como resultado, a Religião ou o Mundo 
Natural pode aumentar várias vezes em uma única sessão de jogo 
e as verificações de melhoria para essas perícias não são feitas 
durante a fase de desenvolvimento dos investigadores. 

Observe que o personagem só pode tentar um teste, Mundo 
Natural ou Religião, por encontro. Se ele ou ela tiver sucesso com 
um teste de Religião, não poderá fazer um de Mundo Natural. Os 
efeitos (perda de Sanidade) são aplicados imediatamente. 


REGRA OPCIONAL: 
VENDO MONSTROS 


As pessoas da Idade das Trevas estavam bastante acostumadas 
à crença de que demônios, diabos, anjos e espíritos eram reais. 
Criaturas como fadas, dragões e monstros marinhos também se 
escondiam na escuridão e eram uma ameaça sempre presente. Mais 
notavelmente, essas crenças virão à tona quando os investigadores 
encontrarem monstros do Mythos. Ao ver um abissal, um 
investigador da Idade das Trevas provavelmente o considerará 
como um “demônio marinho” e correrá para o sacerdote local em 
busca de proteção e para confessar seus pecados. 

Em termos de jogo, tendo sucesso no teste de Sanidade ou 
não ao ver uma espécie de monstro do Mythos, o personagem 
fica imune a novas perdas de Sanidade para essa espécie no 
futuro. Esses monstros devem ser anotados nos antecedentes 
do investigador em “Encontros com Entidades Estranhas.” 
Essa regra opcional basicamente anula a possibilidade e utilizar 
Acostumando-se ao Horrível (p. 169) no Livro do Guardião de 
Chamado de Cthulhu. 
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NOTAS DOS JOGOS TESTE 


Alguns Guardióes podem ficar preocupados com o rápido 


aumento das perícias Mundo Natural e Religiáo e o impacto 
que elas terão se ficarem altas demais. Tenha em mente que 
quanto mais altas as perícias Mundo Natural e Religião, maior a 
chance do personagem perder Sanidade. O personagem vasculha 
mentalmente o conhecimento apenas para descobrir que a 
situação que enfrenta não é abarcada por uma de suas crenças. 

Em uma sessão de teste, um investigador acidentalmente 
encontrou vários elementos do Mythos rápido demais, e sua perícia 
Mundo Natural subiu para 80% antes do final da primeira sessão. 
Nesse momento, o investigador, um lenhador chamado Aelfric, já 
estava com medo de deixar o mosteiro por causa dos males que 
espreitavam atrás de cada árvore, buscando condenar sua alma 
imortal. Pouco tempo depois, Aelfric decidiu juntar-se ao mosteiro 
e se isolou no scriptorium. É fácil adivinhar como isso terminou. 


See, 1 germ. "ATA. E: A AMETE © 
RTT serm o PURE a 


10/20100177 SOJVABE) 


Ds 


J aod sopujafv o 


NFS 4p 2 


1 J 
fa 2 
ZEN 


E 


> . 
e 
AN 


AREAS 


25 


CAPÍTULO 


são as investigações. Em um jogo tradicional, ambientado 


Aina Era Vitoriana, Clássica ou Moderna, um grupo de 
investigadores se embrenha em mistérios arcanos, descobre pistas 
e consegue juntar as peças para descobrir a verdade. Em Idade das 
Trevas, as coisas são um pouco diferentes. 

Este breve guia tem como objetivo ajudar o Guardião a construir 
cenários e campanhas de investigação eficazes ambientados em um 
mundo pré-alfabetizado. O mundo de Idade das Trevas é excelente 
para vários tipos diferentes de aventuras. Os investigadores podem 
explorar bibliotecas centenárias em Roma e Bizâncio. Descobrir 
adoradores dos deuses antigos nas florestas escuras ao longo do 
Reno. Ruínas do decadente Império Romano, com seus deuses 
pagãos, permanecem de pé nas fronteiras, recusando-se a serem 
transformadas em pó pela passagem do tempo ou por razões mais 
sinistras. As montanhas abrigam os remanescentes dos voormis e 
dos hiperboreanos, bem como os Gélidos, que anunciam o retorno 
de Rlim Shaikorth. 

O material a seguir são apenas diretrizes gerais. O Guardião 
não deve se sentir impedido por nenhuma delas, e pode alterar 
qualquer coisa que sinta que vai atrapalhar a diversão de sua mesa. 


REUNIR O GRUPO 


Um dos maiores desafios de qualquer RPG é encontrar uma 
forma plausível de fazer o grupo de personagens jogadores se 
encontrar, estabelecer objetivos comuns, e definir o seu caminho. 
Embora eles possam se encontrar em uma estalagem, isso fica 
previsível demais depois de algum tempo, chegando a se tornar 
forçado demais. Pondere sobre algumas das opções a seguir, para 
além dos dois grupos de investigadores apresentados na página 84: 


* Os investigadores são todos residentes do mesmo vilarejo ou 
cidade; seu primeiro encontro com o Mythos aconteceu lá e os 
faz permanecer unidos enquanto grupo. 

* Os investigadores fazem parte do mesmo bando de guerra. 
Enquanto buscavam espólios, eles encontram seu primeiro 


evento do Mythos. 
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EXEMPLO DE JOGO DE TESTE 


Em um de nossos jogos de teste, os jogadores criaram 


investigadores sozinhos para a sessão de jogo. A proposta disso era 
tanto testar as regras de criação de personagem quanto aumentar 
o tempo de jogo. No final do processo, eles tinham um bailiff, 
dois mateiros e dois hereges. De início, tive dificuldade em como 
juntar esses personagens. Depois tive a ideia de fazer com que eles 
começassem todos juntos. O bailiff do mosteiro de São Swithun 
era encarregado de recolher os tributos anuais dos inquilinos e 
manter a paz. Naquela temporada em particular, ele contratara 
dois mateiros para acompanhá-lo e prender dos hereges que não 
estavam pagando aluguem. 

Quando o jogo começou, o bailiff e seus mateiros estavam 
levando os hereges para o mosteiro. Eles precisavam apenas de 
fazer uma última parada no caminho... 

O que inicialmente parecia uma combinação difícil de ocupações 
acabou funcionando muito bem e criou um grupo interessante que 
durou o jogo inteiro. Foi bastante comovente quando, no final do 
jogo, um dos hereges tentou salvar o bailiff após este perder a perna 
durante um ataque. 
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* Os investigadores estáo todos ligados ao mesmo mosteiro, ou 
estáo apenas de visita, quando o Mythos se revela. Nem todos 
os personagens precisam ter ocupações religiosas. Nos mosteiros 
também havia irmãos leigos e trabalhadores contratados. 

* Os investigadores têm um sonho que os leva uns aos outros. 
Em tempos menos céticos, o poder dos sonhos e o que eles 


significam não pode ser facilmente ignorados. Alternativamente, 
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cada um deles testemunha um portento, presságio, ou 

premonição que os reúne em uma aliança tênue para descobrir 
o significado por trás dessa profecia compartilhada. 

* Os investigadores são todos escravos fugitivos. Eles foram 
capturados por vikings, rus, magiares, anglo-saxões, 
cambrianos, ou outra sociedade, e vendidos como escravos. 
Desde então, acabaram escapando. Talvez tenham se deparado 
com o Mythos após escaparem, ou talvez um evento do 


Mythos tenha motivado a fuga. 


MANTENHA 
O JOGO EM MOVIMENTO 


Como Guardião, a maior parte da responsabilidade de manter 
o jogo em andamento cai sobre você. Afinal, você conhece as 
verdades por trás do mistério e, potencialmente, o final. Se os 
jogadores ficarem presos ou demorando de avançar, é seu papel 
colocá-los em movimento de novo. Apresente uma nova pista, se 
estiverem com dificuldades, coloque algum inimigo no caminho 
deles, se estiverem indo muito devagar, o que for preciso. Não peça 
por testes sem importância — use os testes apenas quando eventos 
dramáticos ou importantes estiverem acontecendo. Lembra-se, é 
péssimo se a vida dos investigadores for tediosa. 


DIGA “SIM” 


A palavra mais poderosa do arsenal de um Guardião é “Sim.” 
Sempre que um jogador pedir para fazer algo estranho, não tenha 
medo de dizer “Sim”, enquanto mentalmente você se pergunta, 
“mas a que custo?” Lembre-se de que você não é um adversário 
dos jogadores. Seu papel é ser um árbitro das regras e facilitador 
da ação. À narrativa emergente é tanto dos jogadores quanto sua. 
Afinal de contas, assim como os jogadores, você está jogando para 
criar uma boa história, e planos loucos, feitos na base do improviso, 
que surpreendentemente acabam funcionando, levam grandes 
sessões de jogo e histórias. Se um jogador propuser um plano bem 
maluco, não se apresse em dizer que é impossível. Em vez disso, 
use as ferramentas à sua disposição, como níveis de dificuldade e 
dados de bônus ou penalidade para descobrir como o personagem 
pode conseguir ter sucesso com a ação. Então, diga ao jogador, 
“Sim, você pode fazer isso, mas. . já 

Dizer “sim” não significa que o personagem terá sucesso 
automático na ação. Significa apenas que ele pode tentar. Isso não 
só mantém os jogadores envolvidos na história, mas abre novas e 
empolgantes possibilidades. 

Outro aspecto de dizer “Sim” é permitir que os jogadores 
contribuam com o mundo de jogo. Se um investigador disser que 
vai a Totburh falar com Eorhelm, o irmão do padre, e você, como 
Guardião, nunca criou esse personagem, simplesmente siga com 
a ideia, a menos que tenha uma excelente razão para não fazê-lo. 
Não só o jogador estará colocando as coisas em movimento, ele 
também está ajudando a construir o mundo. A partir de agora, o 
irmão do padre em Totburh se chama Eorhelm, e pode apostar que 
o jogador vai se lembrar dele. 


DÊ VIDA AO MUNDO DE JOGO 


Na maioria dos jogos, cada jogador assume o papel de um 
investigador. Você, como Guardião, é responsável pelo resto do 
mundo inteiro. É uma grande responsabilidade. Existem algumas 
formas de simplificar essa tarefa. 

Em primeiro lugar, separe uma lista de nomes para serem usados 
em encontros inesperados. Precisa de um nome para um bandido? 
Escolha da lista e siga em frente. 

Em segundo lugar, crie uma lista de traços de personalidade e 
motivações. Lembre-se de que todo mundo quer alguma coisa. Após 
escolher um nome, pegue uma personalidade da lista. Elas devem 
ser conceitos curtos e distintos. A lista pode ter palavras como feliz, 
melancólico, paranoico, zangado, ciumento, com medo de cães, em 
busca de vingança, perdeu o amante, saiu para roubar ovelhas, etc. 
Escolha um ou dois desses e aplique-os ao nome que determinou. 
Use as listas fornecidas nas páginas 68-69 para inspiração. Você 
pode transcrevê-las para uma folha de papel e usar de cima a 
baixo, em sequência, ou atribuir números para cada linha e fazer 
jogadas para determinar nomes e características aleatórias. Alguns 
desses personagens gerados aleatoriamente podem se tornar PNJs 


importantes, possivelmente até mesmo investigadores substitutos. 


Descreva a Cena 

Para os jogadores, as suas descrições servem como os cinco sentidos. 
Não descreva apenas o que as personagens veem. Tente criar 
uma imersão aos jogadores, descrevendo o que os investigadores 
conseguem cheirar, o odor das folhas em decomposição, o gosto 
da fumaça no ar e assim por diante. Componha um panorama 
para os sentidos; eles podem sentir o ar frio nas narinas, ouvir 
algo estalando nas árvores próximas. Quanto mais sentidos você 
conseguir envolver, mais engajados os jogadores ficarão. 

Mas não exagere. Não perca 30 minutos esmiuçando e 
descrevendo um lugar qualquer. Basta ser descritivo o bastante para 
pincelar as características principais da cena. Deixe algumas coisas 
serem inferidas e ficarem fora da percepção também. A imaginação 
dos jogadores preencherá os detalhes e os ajudará a propor novas 
coisas para o jogo. Se os jogadores quiserem adicionar detalhes, 
pode deixar. Se perguntarem se há uma mesa no recinto, é provável 
que tenham algum plano que envolva uma mesa. À menos que 
haja uma boa razão para não ter uma mesa, então diga que sim, 
tem uma por lá. 


Mantenha o Mundo em Movimento 

Retrate um mundo vivo e com mudanças. Os investigadores são 
importantes para essa realidade porque são os protagonistas, mas 
o mundo não para de girar quando eles estão longe. Se você criou 
uma cena em que os investigadores precisam escolher entre lutar 
contra o Mythos ou afastar uma incursão viking e eles decidirem 
lutar contra o Mythos por pensarem nisso como uma ameaça maior, 
certifique-se de que vejam os resultados da incursão viking. Quando 
os investigadores retornarem para a comunidade, as construções 
estarão destruídas, a família e os amigos mortos ou vendidos como 
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escravos, e muitas pessoas se perguntarão por que os investigadores 
K optaram por ir embora em vez de ajudar o povoado. 

Mudanças pequenas também podem ter um grande impacto 
também. Talvez um dos investigadores tenha uma irmã e ela fique 
grávida. Ou um irmão mais novo entre para um mosteiro. Embora 
esses eventos possam parecer triviais, eles ajudam a fazer o mundo 


parecer completo e fornecem uma fonte interminável de ganchos 
e motivações de personagem. 
Manter o controle de tudo isso pode parecer assustador, então 
por que não recrutar os jogadores? Conforme uma investigação 
1 termina, peca para cada jogador contribuir com um detalhe sobre o 
| que aconteceu com um familiar PNJ enquanto ele estava fora. Esse 
detalhe deve ser pequeno; a mãe de um investigador entra para um 
| convento, um irmáo vai para a guerra, uma sobrinha nasce. Coisas 
) pequenas como essa podem não parecer muita coisa, mas ajudam a 
7 prender a atencáo dos jogadores e fornecem aos investigadores mais 
coisas pelas quais lutar. Esses detalhes também ajudam a desenvolver 
e formar novas entradas de antecedentes que podem ser usadas no 
futuro para ajudá-los a recuperar pontos de Sanidade perdidos. 


Cuidando dos Que Ficaram Em Casa 


Investigar o horror normalmente significa ausências longas 


AM mei 


de casa. Na Idade das Trevas, isso pode significar privação ou 
talvez até morte por fome para a família do investigador — se o 
investigador for o principal provedor da família. As ideias a seguir 
podem ajudar o Guardião a manter a verossimilhança: 


* A comunidade intervém. As comunidades da Idade das Trevas 
eram grupos bastante unidos e seus membros ajudavam 
os necessitados, mas não sem um custo. Isso muitas vezes 
demandará reciprocidade quando o investigador retornar. 

* Um senhor intervém. Talvez o senhor local esteja ciente 
da ameaça do Mythos e concorde em zelar pela terra dos 
investigadores enquanto eles estiverem fora. No entanto, isto 
terá um preço. O investigador deverá mais ao senhor local do 

y que já devia. E toda sua família também. De início, isso pode 
i parecer impossível de gerenciar, mas abre novos horizontes 
T ao horror. Não só um investigador precisará garantir a sua 
&. própria segurança, como agora também a segurança da família 


também. Ele permitirá que a sua família contemple os horrores 
do Mythos ou tentará manter seus familiares ignorantes? 

* Enviá-los para um mosteiro. O investigador tem a opção de 
entregar sua família a um mosteiro para obterem apoio. À esposa 
se tornará uma serva leiga ou uma freira, e os filhos serão servos. 
O mosteiro ficará as terras do investigador. 

* Não fazer nada. A família estendida do investigador é 
particularmente capaz de cuidar de si mesma. Felizmente. 
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O QUANTO DE 
HISTÓRIA É O BASTANTE? 


Uma das marcas registradas de Chamado de Cthulhu é que 
ele é um jogo histórico. Por padráo, náo é ambientado em um 
mundo de fantasia. Suas histórias se passam em nossa Terra, em 
nossa história. Cthulhu Idade das Trevas não é diferente. Ele 
está ambientado nos séculos X e XI de nosso mundo. Quando 
se sentar para começar a jogar Cthulhu Idade das Trevas pare e 
pense um pouco sobre o quão histórico você quer que o jogo seja. 
Então pergunte a mesma coisa aos seus jogadores. É possível 
narrar esse jogo como uma simulação do início da história 
medieval, só que com monstros. Também é possível jogar com 
um estilo pulp em que os personagens conseguem descer o braço 
em lulas ambulantes. Nenhuma dessas abordagens está errada. 
Mas é importante garantir que você e os jogadores estejam no 
mesmo ritmo. 

Se você quiser seguir à risca a questão histórica, não deixe que 
isso atrapalhe a diversão. Pode ser interessante e ser mais divertido, 
mas no instante em que a ideia de um jogador for vetada porque 
“não aconteceu dessa formal", estará na hora de reavaliar a questão 
e ver se as pessoas estão realmente tendo um bom tempo. Não se 
esqueça de que a época é chamada de Idade das Trevas porque 
teve menos de sua história registrada do que outras eras. Não se 


preocupe tanto com os detalhes, apenas tente ser consistente. 
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Questões de Classe 


Durante os séculos X e XI, o sistema de classes nào era táo rígido 
quanto durante o Império Romano ou durante a Baixa Idade 
Média posterior. Sim, havia ricos e pobres, e esses primeiros tinham 
grande vantagem sobre os segundos. As ocupações fornecidas na 
criação de personagem não cobrem os níveis mais altos ou baixos 
da sociedade. Não há ocupações para reis, ealdormen, ou escravos. 
Se o Guardião quiser permitir personagens de diferentes classes, 
ele ou ela deve determinar razões plausíveis para o grupo para ficar 
unido e talvez precise lidar com algum jogador tentando exercer 
influência sobre os outros. 


Algumas sugestões incluem: 
* Todos os personagens lutam contra o Mythos em nome do 
mesmo senhor, que também é um personagem. Infelizmente, 
o investigador senhorial teve problemas com o seu próprio 
senhor e foi despojado do seu título. 
* Um investigador escravo serviu sua família durante anos e é 
tratado mais como um confidente do que como propriedade. 


PISTAS 


Um dos elementos mais clássicos de Chamado de Cthulhu é 
descobrir mais sobre o Mythos através de tomos mofados, 
papiros desgastados e incunábulos deteriorados. Quase nenhum 
camponés era capaz de ler sua própria língua. Entáo, um que 
fosse capaz de ler o Necronomicon em árabe seria uma exceção 
bastante única. E provavelmente ninguém teria condições de 
ler Os Manuscritos de Thoth em hierático. Há diversas formas do 
Guardião narrar cenários investigativos, mantendo o horror e 
mistério e ao mesmo tentando garantindo que os manuscritos 
permaneçam raros. 

Tudo o que o Guardião precisa fazer é trocar as pistas de 
lugar. Em vez de escolher apenas uma dessas opções, é preciso 
misturar e combinar elementos para criar um mundo variado em 
que os investigadores nunca terão certeza em que formato estará 
a próxima pista. 


* Use Tradição Oral (p. 99). Estas regras baseiam-se na tradição 
oral pré-alfabetizada da Europa. Durante a Idade das Trevas, 
as pessoas recebiam as suas notícias de um viajante, não de um 
jornal. A História era transmitida da mesma maneira. Sim, 
monges codificavam histórias, poesia, enigmas e sagas em 
scriptoria por toda a Europa, mas as pessoas comuns precisavam 
apender isso tudo oralmente. Considerando que o Mythos é 
uma parte do mundo, embora uma parte secreta, é lógico que 
indícios e fragmentos de conhecimento do Mythos podem 
estar escondidos em meio a essas narrativas. Pode ser um evento 
histórico em uma recontagem da história de um povoado, ou 
uma referência velada na Chanson de Roland. Folclore, mitos e 
lendas são excelentes formas de usar a tradição oral para espalhar 
informações sobre o Mythos. 

9 Beowulfé apenas uma saga heroica até a primeira vez que os 
investigadores encontram um abissal grandão. 


º À Ruína é um poema apocalíptico. Pelo menos até os 
investigadores testemunharem os tremores de um chthoniano 
destruírem uma torre. 

° Kveldilfr é apenas um metamorfo do Egla. Os investigadores 
poderiam descobrir uma verdade mais sinistra se encontrarem 
um proto-shoggoth mais tarde. 


É importante que o Guardião não transforme todos os contos, 
mitos e lendas em uma parábola do Mythos. Isso não só tira a 
agência humana de criar e alterar o mundo, mas faz com que o 
Mythos, que deveria ser algo secreto e misterioso, se torne algo 
cotidiano. Assim como nem todo livro da era Clássica é um tomo 
do Mythos, nem toda história da Idade das Trevas deve ser uma 
história do Mythos. 


* Use a observação. O Mythos não existe em um vácuo. O mundo 
à sua volta é alterado pela sua própria presença. Considerando 
a existência mutável do Mythos, o Guardião deve evitar ser 
consistente em como ele afeta a natureza. É melhor deixar os 
investigadores tentarem juntar as peças e descobrirem as coisas 
enquanto observam um panorama racional, para posteriormente 
destruir essas concepções mundanas que formularam. As 
mudanças que os investigadores presenciam não são por causa 
de ações conscientes do Mythos. Em vez disso, o Mythos 
tem efeitos estranhos sobre o mundo em seu entorno. É fácil 
imaginar como os animais reagem a isso. Exemplos incluem: 

º Cães ladrando para a escuridão, tentando afugentar um 
noitesguio escondido nos beirais das casas. 

º Cavalos recusando-se a atravessar um trecho de terra, com 
medo de passar por cima de um chthoniano. 

º Sapos arrancando os próprios olhos diante da presença de 
Zuchequon. 

º Camundongos entrando em frenesi e atacando tudo à sua volta 
porque um lloigor está por perto. 

º Vermes e outros insetos fugindo do solo para escapar dos efeitos 
putrefativos de carniçais. 

o Pássaros colidindo em árvores sem razão aparente, mas cujos 
sistemas trigêmeos explodiram devido ao surgimento de 


Daoloth. 


No entanto, o Mythos também pode afetar outras coisas. Uma 
observação cuidadosa através de testes de Encontrar, Mundo 
Natural, Navegação ou Rastrear pode revelar pistas em meio à 
flora e até mesmo na geologia, coisas que em jogos na Era Clássica 
seria o domínio dos tomos: 

* Colheitas murchando e morrendo na presença dos homens 
de Leng. 
* O salão do thegn lentamente se distorcendo devido a adoração 
a Hastur. 
* Um rio de repente fluindo para trás, consequência da 
aproximação de Ghroth. 
* Gelo cobrindo uma floresta em julho devido à presença dos 
Gélidos. 


Um chão queimado devido a uma cor vinda do espaço. 
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* Árvores estranhas crescendo nos rastros de uma cria negra. 

* O centro de cada fruta num pomar apodrecendo quando Lilith 
está perto. 

* Tomos e Outros Materiais Escritos. Não tem problema usar 
livros, mas é melhor se valer da moderação. Isso faz com que 
cada um deles seja mais único e poderoso. O mundo não 
era completamente analfabeto. Havia pessoas capazes de 
ler e escrever. Essas pessoas geralmente estavam associadas 
a mosteiros, igrejas, negócios e o governo. Em vez de toda 
biblioteca abrigar um tomo do Mythos, eles devem ser muito 
mais difíceis de encontrar. Na época de Cthulhu Idade das 
Trevas, Theodorus Philetas terminou há pouco tempo sua 
tradução do A/-Azif, suas cópias ainda não foram finalizadas, 
e o material está longe de circular pelo continente. Encontrar 
e decifrar um tomo provavelmente dependerá de se construir 
boas relações com monges e seus mosteiros. Talvez determinado 
monge conheça um tomo, mas apenas por ter ouvido boatos de 
um visitante de outro mosteiro. 

* Costumes humanos. Mesmo pessoas que não percebem que 

estão enfrentando o Mythos podem reagir de alguma forma a 

isso e fornecer pistas para os investigadores: 

º Quando um feiticeiro é enterrado vivo como castigo pelos 
seus crimes, é enterrado com o rosto voltado para baixo. Um 
túmulo contendo um corpo de rosto para baixo é o túmulo 
de um feiticeiro. 

º “Trilhas e povoados evitam determinados locais, como uma 
colina rochosa. Instintivamente, essas pessoas poderiam ter 
sempre evitado a colina porque em tempos antigos ela fora 
usada como um altar para Azathoth. 

o As celebrações incomuns de Dia de Maio que ocorrem em 
um vilarejo pode trazer indícios de sacrifícios antigos e mais 
sombrios. 

º Por que é que os aldeões de certa comunidade penduram rãs 
venenosas em suas janelas à noite? 


NÃO ESCONDA PISTAS 
IMPORTANTES 


Se uma pista for fundamental para a continuação da história, 
o Guardião deve usar ela como uma pista óbvia (ver Capítulo 
10, Livro do Guardião de Chamado de Cthulhu). Em algumas 
circunstâncias, é possível pedir que os jogadores testem alguma 
perícia para identificar uma pista óbvia, mas o sucesso ou fracasso 
não determina se a pista foi encontrada. Em vez disso, um sucesso 
significa que a pista foi encontrada como normalmente, enquanto 
o fracasso significa que a pista foi encontrada, mas que houve 
complicações. Essas complicações nunca devem barrar o caminho 
dos investigadores, mas sim trazer mais drama para a história. 
Alguns exemplos de complicações incluem: 


* Os investigadores demoraram muito para encontrar a pista e 
agora precisam lidar com os vikings que estão perseguindo-os. 
* Os investigadores conseguiram traduzir a essência do tomo, 
mas perderam numerosas referências aos carniçais que estão 


guardando a cripta. 

* O investigador negociou um acordo com o thegn, mas precisará 
pagar o dobro dos tributos. 

* O investigador arrombou a porta, mas fez tanto barulho que os 


monges o ouviram e esconderam o tomo profano. 


Outra forma de lidar com jogadores não conseguindo encontrar 
pistas, é movê-las para outro lugar, conforme necessário. Se os 
jogadores perderem uma pista em determinado local, o Guardião só 
precisa movê-la para um lugar diferente do jogo, onde os jogadores 
podem tentar novamente mais tarde. O Guardião é encorajado a 
modificar a pista, no entanto. Se os jogadores perderam a pista 
original de fendas profundas em uma parede, indicando um ataque 
de abissal, eles podem tropeçar em um emaranhado de algas 
fedorentas alguns minutos depois. Esse tipo de ilusionismo pode, 
no entanto, fazer os jogadores sentirem que não estão interagindo 
com um mundo real, e sim um roteiro preparado para eles. Tente 
planejar as pistas no cenário, determinando a probabilidade de os 
jogadores as encontrarem. Separe as pistas em pistas menores e 
distribua elas entre mais lugares, de forma que, se nem todas forem 
encontradas, suas diferentes partes sejam o bastante para colocar os 
investigadores na direção certa. 

Se, apesar de seus melhores esforços, os jogadores ficam presos 
e não souberem o que fazer, use o teste de Ideia (p.199, Livro do 
Guardião de Chamado de Cthulhu) para colocá-los de volta ao rumo. 


USANDO A TRADIÇÃO ORAL 


Canções, poemas e contos populares podem conter informações 
importantes para os investigadores. Em alguns casos, isso pode 
assumir a forma de uma pista específica, como onde encontrar 
a sepultura de uma bruxa ou a forma mais segura atravessar 
um pântano traiçoeiro. Alguns poemas, no entanto, incluem 
conhecimento real sobre o Mythos de Cthulhu, muitas vezes 
codificado atrás de várias camadas de alusões e linguagem poética. 
O aprendizado de segredos do Mythos através de poemas é coberto 
na página 155. Observe que, simplesmente ouvir um conto não 
significa que o personagem será capaz de retransmitir a história. 

Memorizar um poema, canção ou conto é como estudar um tomo 
do Mythos. É preciso uma quantidade de tempo, dependendo do 
tamanho e complexidade da obra, e requer um teste de Arte/Ofício 
(Oratória). Caso os personagens falhem no teste de Arte/Ofício 
(Oratória), eles ainda assim podem aprender os segredos contidos 
em um poema ou canção, mas não conseguirão repeti-los de forma 
a transmitir esse conhecimento para outras pessoas. Embora ainda 
possa ser uma história interessante, até mesmo um pequeno erro 
nas metáforas complexas de um poema da Idade das Trevas pode 
desfazer completamente o seu significado oculto. 

A maioria dos poemas não têm títulos — nomes como “Beowulf” 
ou “A Ruína" são adições modernas — e os ouvintes simplesmente 
pediam por “aquela história em que Helgi mata Hunding” ou “o 
conto de Waland, o Ferreiro.” Diferente dos Tomos, não é possível 
fazer leitura rápida dos poemas; uma recitação simples não produz 
nenhum conhecimento do Mythos. 
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NA IDADE DAS TREVAS 


EVITE O MATAR E PILHAR 


Alguns Guardióes e jogadores acreditam que a violéncia tem 
pouco espaco em um cenário de Chamado de Cthulhu, e a única 
forma de resolver um mistério de forma apropriada é através 
de enigmas ou da parte cerebral. A parte difícil disso é que na 
ambientação de Idade das Trevas a violência institucionalizada 
era parte da cultura. Rixas de sangue, em que grupos sociais 
reivindicam direito de vingança sobre outro devido a alguma 
suposta ofensa, eram comuns na Idade das Trevas. Portanto, se 
uma lâmina afiada é boa o bastante para lidar com um assassino, 
deve bastar para despachar um abissal. Pelo menos até a primeira 
tentativa. 

Se o Guardião quiser minimizar os golpes de espada e guiar 
os jogadores para mistérios mais cerebrais, ele deve ter algumas 
coisas em mente: 


* Garanta que o cenário permita soluções não marciais. Pode ser 
necessário editar ou alterar substancialmente o cenário para 
incluir outros caminhos até a sua conclusão. 

* Lesões Graves são uma oportunidade para parar e pensar. 
Combinado com uma variedade de armaduras, receber 
uma Lesão Grave deve ser o bastante para fazer com que 
investigadores e PNJs com sede de sangue evitem combates. 

* Pergunte aos jogadores. Certifique-se de que os jogadores 
querem mesmo o estilo de jogo que você imagina que eles 
queiram. 

* Peça aos jogadores para criar investigadores que não são tão 
rápidos em encarar o combate como uma solução, monges por 
exemplo. 

* Situe o cenário num local que não incite combates: 

* Mosteiros são excelentes ambientações para cenários de não 
combativos. Os investigadores pode ser membros do mosteiro, 
visitantes ou trabalhadores leigos que estão investigando os 
problemas que surgiram nos arredores. 

* Navios e outros espaços confinados podem ajudar a fomentar 
tesão e dramas interpessoais que contribuem com o horror sem 
a necessidade de combate. 


LEVANDO O 
HORROR ÀS ALTURAS 


Pode ser difícil conseguir criar um clima de horror, ainda mais 
horror histórico. O Guardião precisa ter duas coisas em mente. 
Em primeiro lugar, você está buscando assustar os jogadores, não 
os investigadores. Em segundo lugar, independentemente do 
quanto o jogador entre na pele do personagem, ele ou ela ficará 
mais assustado com coisas que assombram pessoas nos tempos 
modernos, em vez do que assustaria alguém da Idade das Trevas. 
O medo de ficar sem ter o que comer, ou de acabar topando com 
uma pooka (uma fada) dificilmente afetará as pessoas de hoje 
da mesma como o fazia na Idade das Trevas. A seguir constam 
algumas ideias para ajudar a trazer mais horror para sua mesa: 


Ler e assistir: leia e assista histórias de horror, bem como de terror, 
mistério e suspense. Mais importante, leia e assista qualquer coisa 
que te interesse. Basicamente qualquer coisa que você goste pode 
ser traduzida para uma ambientação de RPG e ajudar a aumentar 
a diversão do seu grupo. Preste atenção no que funciona e no que 
não funciona nessas mídias, quanto ao ritmo e ao desenvolvimento 
da trama. Geralmente há duas ou três cenas que vão construindo o 
terror, imediatamente seguidas por uma cena mais engraçada, que 
tem como objetivo deixar a audiência despreparada para a grande 
revelação. Tente implementar um ritmo semelhante em seus jogos. 


Cultive seus próprios medos: que livros, filmes ou situações 
realmente te assustam? Pergunte a si mesmo por que e como, e 
se as mesmas situações e artifícios poderiam ser usados no jogo. 
Discutir temas de horror com os seus jogadores com antecedência 
pode ajudar a entender o que os assusta, além de ser importante 
para delimitar se alguma coisa deve ser deixada de fora da mesa 
(algumas pessoas podem preferir que certas coisas não aconteçam 
ou não sejam mencionadas em jogo — confira com os jogadores 
se todo mundo está tranquilo com o tipo de horror que você 
pretende utilizar em jogo). 
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Alimente seu amor pelo surpreendente: eventos surpreendentes 
(usados como ponte para os horripilantes) podem ser 
racionalizados como ocorrências normais, mas ao mesmo tempo 
apresentam indícios de uma realidade muito mais terrível. 
Embote os sentidos dos investigadores e faça com que se deparem 
com várias situações estranhas e coincidências perturbadoras. 
Talvez o Velho Hunwulf tenha visto um anjo sair da fumaça do 
celeiro depois do lugar ter sido atingido por um raio e Hereswith 
ter começado a falar em palíndromos. É certo que essas coisas 
podem ser explicadas com a lógica — no primeiro caso, pode ter 
sido apenas um efeito criado pelas chamas, e no segundo pode ser 
uma simples pegadinha da jovem Hereswith, ou talvez ela tenha 
batido a cabeça — mas quando o byakhee desce das árvores dois 
dias depois e leva embora a irmãzinha de Hereswith, mas poupa a 
jovem, talvez jogadores criativos comecem a ligar os pontos. 


Diminua a zona de conforto dos jogadores: ajude os jogadores a se 
esquecerem do mundo real e se identificar com os investigadores. 
Evite, por exemplo, jargão de RPG como “pontos de vida.” 
Jogue à luz de velas ou na penumbra. Periodicamente coloque 
os investigadores em situações de culpa, fracasso, isolamento e 
fraqueza. A Idade das Trevas era um mundo sujo e cada vitória deve 
ser difícil de se conquistar. Os atos dos mocinhos nunca devem 
ficar sem consequências, mesmo se for apenas um sentimento de 
culpa pelas pessoas que eles não conseguiram salvar. 


Use a ambientação: a Idade das Trevas era uma época em que 
as noites eram escuras; não havia iluminação artificial permeando 
todos os cantos do mundo. Sem uma tocha, os investigadores não 
conseguem quase nada. Com uma tocha, eles podem ver a uma 
distância curta, mas outros podem localizá-los facilmente. Não se 
esqueça de que o bruxulear das chamas faz com que as sombras 
dancem e tremulem, talvez até mesmo ajudando alguma coisa 
sinistra a se esconder. Especialmente uma criatura que não existe 
segundo as definições normais de espaço e tempo. 

A comunicação de longa distância é difícil. Transmitir uma 
mensagem de um povoado para o outro leva tempo. A cavalaria não 
tem como chegar no último instante para salvar os investigadores 
se eles não tiverem como enviar a mensagem a tempo. 

A maior parte do mundo conhecido ainda está coberta de 
florestas. Esses rincões sombrios servem não apenas para esconder 
criaturas das sombras dos olhos curiosos da humanidade, mas 
também para as comunidades isoladas umas das outras. Se uma 
comunidade estiver em apuros, alguém precisará enfrentar essas 
florestas apenas para tentar conseguir ajuda. Tudo fica ainda pior 
se a própria floresta for uma entidade que se deleita com a carne 
de aldeões, os quais devora por inteiro. 

A comunidade é uma faca de dois gumes. Na maioria das 
comunidades pequenas, todos se conhecem, pelo menos de 
vista, e quando alguém começa a fazer coisas estranhas, falando 
sobre religiões que não são o cristianismo, e desaparecendo por 
dias a fio, logo todo mundo fica sabendo disso. E, à medida 
que as notícias se espalham, a rede de apoio dos investigadores 


lentamente se corroerá. 
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Deixe os jogadores no escuro: o pior tipo de medo é o medo 
imaginado pelo jogador, não aquele criado pelo Guardião. O 
medo não reside nas coisas que são descritas aos jogadores, 
mas no que é deixado de lado ou é apenas insinuado. Faça 
os jogadores hesitarem quanto à natureza da ameaça: ela é 
mundana ou sobrenatural? Mantenha os jogadores em um 
estado perpétuo de dúvida e tensão. Você saberá que está na 
direção certa quando eles começarem a imaginar ameaças que 
não existem. Siga o exemplo de Lovecraft e descreva vagamente 
as características físicas da ameaça. Em vez disso, intensifique as 
outras características da criatura, talvez o seu terrível fedor ou os 
ruídos sobrenaturais que produz. 

Outra técnica pode ser encontrada em sagas e lendas medievais. 
Dar nomes específicos às criaturas. O Grendel não era um abissal 
qualquer. Ele era o Grendel. Sigurd não matou um dragão, 
matou Fafnir. Dar um nome específico para a criatura ajuda em 
duas coisas. Em primeiro lugar, especificar o nome dela ajuda a 
cimentá-la no mundo. Em vez de estar separada do mundo, agora 
ela faz parte dele. Por outro lado, especificar o nome também traz 
um toque de mistério aos encontros futuros com o monstro. Os 
investigadores conhecem a criatura pelo seu nome próprio, não 
pela sua espécie, portanto não podem necessariamente supor suas 
características baseando-se em algum conhecimento prévio, e é 
aí que o Guardião tem a oportunidade de alterar algumas coisas. 


Surpreenda os jogadores: veteranos de Chamado de Cthulhu 
podem ser um desafio para o Guardião. Para eles, abissais, 
carniçais, e mi-go são apenas um elemento qualquer da realidade 
do jogo. Mostre que eles estão errados! Pegue eles de calças curtas, 
altere as criaturas de formas terríveis e interessantes, crie efeitos 
colaterais assustadores para os feitiços, e vire o mundo de jogo 
de cabeça para baixo. Evite padronizações como o diabo foge da 
cruz. Os monstros descritos neste livro e no Livro do Guardião 
de Chamado de Cthulhu podem ser alterados e modificados à 
vontade pelo Guardião. 

Outra forma de surpreender os jogadores é pegar uma história 
bem conhecida e colocar elementos do Mythos. O conto de 
Beowulf, por exemplo. Ele derrota o Grendel, que poderia 
facilmente ser um abissal de tamanho avantajado, a mãe imensa 
do Grendel poderia ser Hydra, e o dragão pode ser um substituto 
para uma prole-estelar ou até mesmo pelo Grande Cthulhu. No 
entanto, até mesmo isso é uma mudança óbvia. E se a história 
fosse ainda mais distorcida? Em vez de os monstros da história 
serem elementos dos Mythos, e se Unferth fosse um feiticeiro ou 
até mesmo se Freawaru acabasse por se revelar uma bruxa? Seria 
o Grendel e os seu povo apenas uma comunidade outrora comum 
que enfureceu esses poderosos feiticeiros no salão de Hrothgar? 
Assim, através da magia do Mythos, os maléficos residentes de 
Herot incitam os investigadores a realizarem um grande sacrifício 
de sangue. Conseguirão os investigadores descobrirem a verdade 
antes de irem longe demais? E o que acontece quando eles 
perceberem o que realmente está acontecendo? 
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HORROR INVESTIGATIVO === 


NA IDADE DAS TREVAS 


Inspire-se nos mitos e nas lendas: Lovecraft e seu círculo náo 
tinham reserva alguma em misturar lendas, mitos e história em 
suas obras, portanto, tampouco vocé deveria ter. Mas, lembrando, 
adote a filosofia de “menos é mais” ao fazer isso. Náo transforme 
cada mito e lenda medieval em uma ocorréncia do Mythos. Se 
fizer isso, o sobrenatural lovecraftiano perderá sua unicidade. 
Selecione e determine quais elementos vocé considera que terá 
mais impacto e trabalhe em cima deles. Pense em formas de 
distorcé-los e alterá-los. Então observe essa sua nova criação do 
Mythos e distorça tudo ainda mais. 


Minimize o uso de monstros e cultistas: Quanto menos males 
óbvios o cenário conter, maior será a tensáo quando algo realmente 
horrendo ocorrer. Ter apenas um ou dois monstros permite que o 
Guardiáo desenvolva a mitologia e o enredo de seu mundo de jogo 
com muito mais facilidade do que se jogar um monte de monstros 
aleatórios na cara dos investigadores. Quanto mais esforço o 
Guardiáo fizer para deixar essas criaturas mais verossimilhantes, 
mais fácil será alimentar o horror e impedir que o jogo se torne 
algo como sessóes semanais de "o monstro da semana”. 

Da mesma forma, é importante fazer com que os cultistas sejam 
pessoas reais, não vilões sem identidade. Alguns estão cientes 
do que fazem e a quem servem, outros estarão simplesmente 
equivocados, agindo por impulso, ou sendo coagidos. Não é 
para ter um cultista a cada esquina. Use esses personagens com 
moderação, mas faça com que sejam verdadeiramente perversos. 


Saiba quando parar: às vezes, as dicas acima podem ficar 
frustrantes ou estressantes para os jogadores. Se os jogadores se 
sentirem manipulados, eles logo vão perder interesse no jogo. 
Sempre permita momentos de descanso e ajuste de contas; ofereça 
refúgio seguro temporário, uma explicação aceitável (ainda que 
potencialmente errada) para o que aconteceu. 


Afinal de contas, a coisa mais misericordiosa do mundo, acredito, é a 
incapacidade da mente humana de correlacionar todo o seu conteúdo. 


PERDENDO SANIDADE EM 
ERAS PASSADAS 


Ao longo de uma aventura ou campanha, os investigadores 
encontraráo coisas que aos poucos ruiráo sua nocáo do que é 
a realidade. O que destrói a visáo de mundo de uma pessoa do 
século XI pode nào ser o mesmo tipo de situacáo que afetaria uma 
pessoa moderna. 


Por exemplo, se uma pessoa contemporánea encontrasse um 
gnoph-keh em meio aos ermos gelados da Groenlândia, ela ficaria 
horrorizada, pois sabe que não existe nenhuma criatura assim. 
É um monstro que viola todas as leis conhecidas pela ciência. 
Mas uma pessoa medieval sabe que os rincões do mundo estão 
cheios de criaturas estranhas; o gnoph-keh é assustador, mas não 
desafia sua visão de mundo da mesma forma que ocorreria com 


um investigador moderno. 


Até mesmo a presença de uma criatura obviamente demoníaca não 
necessariamente destruiria o senso de realidade de um investigador 
da Idade das Trevas; afinal de contas, cristãos medievais acreditavam 
na existência de demônios, ainda que tivessem esperanças de nunca 
precisar ver nenhum. Mas quando esse “demônio” massacra alguém 
em uma igreja — porque uma igreja é, afinal, nada mais do que uma 
construção qualquer para um noitesguio — a mente de uma pessoa 
da Idade das Trevas começa a recusar o que está vendo. 

Isso não se aplica apenas aos cristãos; as fés pagãs são baseadas 
em uma compreensão consistente das forças naturais e espirituais 
do mundo. Qualquer coisa que viole essas regras provavelmente 
será aterradora. 


Muitas coisas podem ruir a certeza moral e espiritual de um 
investigador da Idade das Trevas. Alguns exemplos incluem: 
* Um santo venerado acaba por se revelar como sendo um mito, 
ou, pior, um monstro. 
* Uma prece a Deus se mostra ineficaz contra criaturas 
sobrenaturais. 
* Entidades sobrenaturais rejeitando uma identificação religiosa. 
* Palavras de um texto sagrado mudando diante dos olhos da 
pessoa. 
* Criaturas monstruosas se passando por figuras sagradas da 
religião do personagem. 


Assim como os personagens modernos, os investigadores da 
Idade das Trevas começarão a perder sua ligação com a realidade 
quando algo ameaçar o seu senso de identidade, sugerindo-lhes que 
suas percepções sobre a existência não são coisas garantidas, que 
suas memórias não confiáveis, ou simplesmente que alguma grande 
verdade sobre o mundo não é o que pensavam ser. À sociedade da 
Idade das Trevas era bastante voltada para a ideia de comunidade; 
indivíduos definiam suas identidades baseando-se não apenas através 
de suas próprias personalidades, mas pelas tribos, nações ou aldeias 
a que pertencem. Atacar a identidade de grupo de um investigador 
pode ser uma fonte eficaz de horror. Se a sua comunidade não for o 
que pensava, então você mesmo pode não ser o que pensava. 


Coisas que podem abalar o senso de pertencimento de um 
investigador a uma comunidade podem incluir: 
* Descobrir que a sua aldeia natal tem se misturado com criaturas 
inumanas. 
* Perceber que certa educação religiosa inclui ensinamentos 
profundamente heréticos. 
* Ser forçado a manter a natureza de suas investigações em 
segredo, sem o conhecimento de seus amigos e família. 
* Entender que o herói que todos foram criados para reverenciar 
na verdade era uma fraude ou um assassino. 
* Gradualmente ser excluído da comunidade conforme os outros 
caem na lábia de um novo líder. 


Essas experiências não precisam custar Sanidade para os 
investigadores (embora possam, sob as circunstâncias certas, à 
critério do Guardião). Elas servem basicamente para aumentar 
um sentimento de suspeita e isolamento — um sentimento muito 
desconfortável para personagens da Idade das Trevas. 
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de acordo com Lovecraft, coisas verdadeiramente 


alienígenas são completamente incognoscíveis. O 
i Mythos torna-se náo apenas misterioso, mas convoluto 
e contraditório; a verdade não apenas nos escapa, como nunca 
a conheceremos. Seja lá o que se saiba do Mythos na Idade das 
Trevas, é completamente incompreendido e reinterpretado sob a 
rubrica de um universo Cristão — os personagens (investigadores 
e personagens não-jogadores) devem refletir isso. O Guardião 
pode precisar relembrar os jogadores que a própria natureza do 
mundo, e até mesmo o céu noturno, era compreendido de uma 
forma diferente. 

Este capítulo explora primeiramente o Mythos na Idade das 
Trevas e detalha uma série de monstros e feras. Apenas algumas 
criaturas do Mythos são apresentadas aqui, bem como outros seres 
adequados à ambientação. Os Guardiões são encorajados a utilizar 
outros recursos de Chamado de Cthulhu, mas é especialmente 
interessante dar uma olhada em livros de folclore. 

Lembre-se de que você não precisa usar os monstros exatamente 
como eles são apresentados aqui. Misture e combine poderes 
e formas para criar novas variantes de criaturas antigas. Faça 
o abissal sinistro ter o poder de drenagem psíquica dos lloigor, 
ou talvez o olhar de Shub-Niggurath cubra tudo com uma 
camada de geada, como se ela fosse um dos Gélidos. Refira-se 
a múltiplas criaturas pelo mesmo nome. A Idade das Trevas não 
era exatamente uma época de categorização rigorosa das crenças 
e lendas. Um camponês pode ver um abissal e contar isso ao seu 
amigo. Se esse segundo trabalhador rural vir um carniçal, pode 
acreditar que foi a mesma criatura que o outro viu. Além disso, 
lembre-se de inventar nomes para os monstros de acordo com 
a ambientação. Um agricultor da Idade das Trevas pode muito 
bem descrever uma entidade do Mythos como um “diabo” ou 
“demônio”, talvez atribuindo ao ser um local ou nome inventado 
quando transmitir a sua experiência. Por exemplo, “Aí apareceu o 
Diabo da Colina da Galinha”, ou “quando a lua surgiu eu vi aquele 
horror alado: a Roca Negra, a águia demoníaca da Mata do Poço 
de Pedra.” Deixar os jogadores no escuro e cheios de suspeita é 
sempre uma boa ideia. 
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Nos tempos modernos, conforme vão ficando cientes do Mythos, 
as pessoas logo começam a entender que esses seres existem além 
do tempo e do espaço. É um conhecimento que invalida o que 
o homem moderno aceita como verdade científica e histórica, 
destruindo a base de muitas religiões. Isso facilita que o Guardião 
apresente os horrores não-Euclidianos do Mythos. A maioria 
das pessoas nos dias modernos, ou mesmo dos anos 20 e da Era 
Vitoriana, têm conhecimento científico o bastante para que, 
quando algo destrói essa visão de mundo, a insanidade se insinue. 
Retratar uma pessoa que nunca teve contato com essa perspectiva 
científica do mundo pode ser mais difícil para os jogadores. 

Durante a Idade das Trevas, as leis supostamente imutáveis da 
ciência não estavam tão solidificadas e a religião era a orientação 
pela qual a visão de mundo era estruturada. Isso não quer dizer que 
as pessoas da Idade das Trevas fossem estúpidas. Elas eram donas 
de uma compreensão bem solidificada do mundo, adquirida através 
de experiência, discussão e aprendizagem. No entanto, o Mythos 
não se encaixa no mundo delas da mesma forma. Invés de atacar a 
razão e a sanidade, o Mythos encrava suas garras na fé do homem 
até que ele desmorone sob o peso da descrença. 

O Guardião tem várias opções ao integrar o Mythos no mundo 
da Idade das Trevas. A seguir constam várias opções para ajudar 
com isso. Aconselha-se ao Guardião combinar duas ou mais dessas 
ideias para criar uma abordagem única quanto ao Mythos em seus 
jogos. Tenha em mente que essas sugestões não têm a intenção 
de afirmar ou alterar a natureza do Mythos, mas sim fornecer as 
formas através das quais os habitantes da Idade das Trevas podem 
entender a sua existência. 
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O Método Tradicional 
A proposta básica do jogo. O Mythos representa uma 


conglomeração de inteligências alienígenas, famílias degeneradas, 
e entidades verdadeiramente incognoscíveis de além do espaço e 
do tempo. Nesse cenário, pouco muda em relação à Era Moderna 
ou Clássica, exceto que os investigadores não entendem toda a 
implicação do que estão encontrando. Um camponês de Wessex 
provavelmente não conseguiria captar o significado de Daoloth 
desvalidar completamente o trabalho dos astrônomos árabes. No 
entanto, ele ficará aterrorizado com a forma e matéria alienígena 
dessa divindade. 


Criaturas de Folclores e Lendas 

Quando uma pessoa da Idade das Trevas encontra uma criatura 
do Mythos, ela tenta encaixar sua descoberta dentro de seu 
conhecimento sobre os folclores e lendas de sua cultura. Não é 
incomum recontar histórias de estranhas criaturas “do Oriente” ou 
de outros lugares distantes fora da visão de mundo do investigador. 
O horror começa quando se percebe o quanto as suposições estão 
erradas: um abissal torna-se um dos muitos monstros marinhos, um 
cão de Tíndalos o “Black Shuck”, e um lloigor é um dragão. Se o 
Guardião usar essa opção, as lendas sobre como derrotar a criatura 
normalmente estão contidas em alguma parábola sobre ela. 

Para ampliar ainda mais essa proposta, algumas criaturas do 
Mythos podem ser vistas, especialmente pelos oficiais da Igreja, 
como remanescentes dos costumes pagãos. É necessário eliminar 
essas crenças heréticas, sejam elas reais ou apenas imaginadas. 

Uma variante desta ideia é que algumas criaturas do folclore 
existem como afirmam as lendas. No entanto, algumas, tal como 
os humanos, foram corrompidas pelo Mythos. Talvez a forma 
física desses seres tenha mudado ligeiramente, ou então adquiriram 
alguma capacidade que sua versão não-corrompida carece. Seja 
como for, é um ótimo método para fazer os investigadores ficarem 
se perguntando o que está acontecendo. 
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Exemplos de criaturas folclóricas que podem mascarar horrores 
do Mythos incluem: 

* Wyrmas: um grupo de criaturas do folclore anglo-saxónico 
com características bem vagas. Um wyrm pode ser uma larva 
ou um verme, uma serpente, um inseto, ou até mesmo um 
dragão enorme. O que todos têm em comum são dentes afiados, 
veneno, e uma ameaçadora impureza espiritual. 

* O Quinotauro: uma criatura marinha lendária, parte touro e 
parte peixe, acredita-se ser o ancestral dos reis merovíngios 
de Frankia. 

* Cinocéfalo: uma raça de humanos com cabeça de cachorro que 
vivem na África ou em alguma ilha distante. Supostamente 
eles são tão ferozes que quando não encontram inimigos para 
devorar, acabam bebendo do próprio sangue. Por outro lado, 
conta-se que São Cristóvão era um cinocéfalo. 

* Troll ou Thurs: (no folclore escandinavo) é uma criatura feroz 
que vive em um lugar isolado, caçando viajantes. Seres humanos 
excepcionalmente grandes ou fortes as vezes eram chamados 
de *meio-trolls". 

* Maere: um espírito ou duende que “monta” pessoas, cavalos e 
até mesmo árvores; quando monta um humano, a vítima acorda 
suando e aterrorizada (daí viria a palavra inglesa para pesadelo, 
"night-mare", ou “égua noturna”). Maere ou lendas similares 
existem na Inglaterra, Escandinávia, Polônia, Alemanha e em 
outros lugares. 


O Livro dos Sentinelas 

Um dos textos bíblicos não-canônicos, “O Livro dos Sentinelas”, 
é a primeira seção do Livro de Enoque. Ele descreve como e 
quando os anjos caíram ao Inferno, com 199 deles ficando na 
Terra. Esses anjos caídos esconderam-se entre os humanos, 
disfarçando suas verdadeiras formas. Deuses e servidores dos 
Mythos são esses demónios em suas formas nativas, assombrosos 
e horríveis de contemplar. O número 199 pode ser um limite 
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absoluto, ou apenas uma representacáo metafórica de "muito". 


Cabe ao Guardião decidir. 


Limbo 
O Limbo tem muitos nomes, dependendo de cada credo: Inferno, 
Hades, o Caos Primordial ou O Vazio, Sheol, Niflheim, etc. O 
Limbo é uma vastidão exterior ao tempo e fora do nosso mundo 
material, fazendo fronteira com muitos tempos e lugares. A 
Névoa Inominada permeia o Limbo, tornando-o uma “terra de 
trevas e de caos, onde mesmo a luz é escuridão” (Jó 10:22). É 
uma entidade viva, mas sem mente, 
que pode ter originariamente gerado 
Yog-Sothoth, servindo delar para 
as criaturas do Mythos e também 
como seu ponto de entrada para 
este mundo 
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O Diabo 


“E ele prendeu o dragão, a antiga serpente, que é o Diabo e Satanás, e 
aprisionou-o por mil anos” 


— Apocalipse 20:2. 


Para a maioria dos habitantes da Idade das Trevas, O Diabo, 
Satanás, O Grande Destruidor, estava por trás dos males que 
afligiam a humanidade. Se Deus é o agente da cura, então é lógico 
que sua antítese seja o portador do mal. 

Desse ponto de vista, nenhum elemento do Mythos é Satanás. 
Em vez disso, todos os elementos do Mythos são Satanás, meramente 
manifestando-se em suas diferentes formas. 

O Homem Sombrio, avatar de Nyarlathotep é o Diabo, atraindo 
homens e mulheres para longe de Deus e para a bruxaria. Com esse 
conceito, os Abissais não seriam apenas humanoides aquáticos, mas 
a luxúria liberta; um símbolo da queda da Graça do homem e dos 
caminhos fecundos. Os lloigor são o Grande Sedutor, insinuando-se 
a homens e mulheres em seu sono, drenando sua energia, mas 
transmitindo sonhos ardentes. 

Para a mente medieval, todos eles são Satanás, ou um de seus 
agentes, tentando e provocando a humanidade. 

Uma variante disso, como visto em Beowulf, é que os monstros são 


os filhos de Caim, expulsos do Éden e forçados a vaguear pela terra. 


Sobre Estilos de Mythos e Estilos de Jogo 


Alguns jogadores e Guardiões gostam de manter os Mythos em 
segundo plano, enquanto outros preferem um jogo mais prático, 
levando a luta até o Mythos. A maioria dos grupos provavelmente 
alternam entre os dois, mudando o estilo de jogo conforme pede 
a história. Quem está certo? Todos. Chamado de Cthulhu foi 
sendo desenvolvido e aprimorado desde a sua publicação inicial 
e incorporou muitas vozes e estilos, assim como a ficção que 
giram em torno do Mythos. Não há uma forma certa ou errada de 
incorporar o Mythos em seus jogos. É só uma questão do que é 
divertido para você e para seu grupo. 


AQUI HÁ MYTHOS 


Embora muitas das histórias criadas pelos mestres do Mythos de 
Cthulhu sejam contemporâneas aos períodos de vida dos autores, 
muitas vezes sua influência sobrenatural começa muito antes da 
história que está sendo contada, um artifício para ambientar a 
obra e criar um contexto para o horror. Muitas histórias, como 
“Os Ratos nas Paredes” de Lovecraft, se baseiam em eventos que 
aconteceram na Idade das Trevas. 

A Europa da Idade das Trevas está repleta de lugares que as 
sábias temem, skalds apresentam em canções tenebrosas, e que 
os investigadores muitas acabam tropeçando. O seguir consta um 
guia para o Mythos na Europa, detalhando alguns de seus locais 
de influência e a sua situação por volta do ano de 1000 A.D. A 
lista está longe de ser exaustiva, mas busca ser geograficamente 
ampla, de forma a apresentar recursos para colorir o mundo de 


qualquer campanha. 


O objetivo desta seção não é fornecer locais completamente 
detalhados, mas sim as descrições gerais e um pouco vagas, de forma 
semelhante a como aparecem em suas obras originais. A ideia é que 
o Guardião possa usar esses lugares como quiser, ao invés de seguir 
à risca informações descritivas demais. 

Também não tem problema nenhum colocar na França uma 
tumba que supostamente deveria ser na Inglaterra. Por exemplo, ao 
narrar um cenário que ocorre ao longo do Reno, se você quiser uma 
igreja cheia de ratos, então pegue o Priorado de Exham e mude o 
nome para Máuseturm (Torre do Rato), uma construção do folclore 
da região desse longo rio, que alguns estudiosos acreditam ter 
inspirado pelo menos parcialmente o conto “Os Ratos nas Paredes”. 
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` EXEMPLO DE JOGO DE TESTE 


A seguir consta um exemplo de como misturar e combinar 


monstros para chegar a algo novo. Eu queria apresentar um 
monstro que se encaixasse no ambiente anglo-saxónico, mas 
também queria lançar uma cria negra de Shub-Niggurath contra 
os investigadores. Simplesmente usar um monstro tão conhecido 
não se adequava aos meus objetivos. Teria sido mais do mesmo 
(e meus jogadores experientes saberiam o que esperar). Então, eu 
pensei um pouco sobre o que assustava os anglo-saxões. A noite. 
Estar sem comunidade. Os vikings. Os lobos. Lobos assustavam 
os anglo-saxões porque quando esses animais eram bem-sucedidos 
isso significava que a comunidade poderia passar fome. 

Então, numa mão eu tinha as crias negras — monstros gigantes, 
com tentáculos e parecidos com árvores. Na outra, eu tinha os 
lobos. O meu primeiro passo foi pegar esse lobo e em vez de usar 
um lobo comum, torná-lo algo antideluviano, muito maior do que 
um lobo normal. Certo, isso pode ser assustador. Mas ainda dava 
para ficar melhor. Crias negras têm tentáculos, e se o lobo tivesse 
também? Eu estava chegando perto do que eu queria, mas ainda 
estava óbvio demais. Me inspirando um pouco no shoggoth, dei 
ao lobo a capacidade de formar os tentáculos a partir de seu corpo. 
Agora sim! Um lobo com mais de 2 metros de altura que pode criar 
tentáculos a partir da sua própria carne. Faltava apenas um nome. 
Resolvi que seria weel-wulf, que lobo de guerra em inglês antigo. 
Soava como algo a que os anglo-saxões chamariam seu inimigo. 

Aí está. Misturar monstros pode criar algo diferente e 
empolgante, que vai deixar os jogadores com os cabelos em pé. 
Tenho que admitir que o w.el-wulf passou por várias revisões antes 
de estar pronto para entrar em cena, mas a estrutura básica foi essa 
e já está prontinha para ser posta à prova. 


Aul-Lu-got 
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de poderosos feiticeiros e guerreiros. Essa cidade empalideceria 
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qualquer coisa do mundo conhecido. Mesmo investigadores que 
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arrebatados pelas ruas amplas, paredes de mármore, portóes 
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Os moradores são pessoas altas que vestem apenas as melhores 
sedas e prendem penas nos cabelos. Conta-se que eles louvam 
marinheiros perdidos como se fossem deuses, junto a suas outras 
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divindades. Eles não o fazem por ignorância, mas sim porque uma 


de suas profecias afirma que pessoas curiosas virão de além mar e 
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destruirão Aul-Lu-got. Para garantir seu domínio, os sacerdotes 
locais (a verdadeira fonte de poder na cidade), sacrificam pessoas 
o bastante para garantir que sempre haja um coração pulsante no 
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altar de seu deus sombrios. 


Se os investigadores acabarem na ilha, seráo admirados pelos 
cidadáos comuns, mas temidos e cacados pelos sacerdotes — 
liderados por Al-morn, cuja feitigaria já o mantém vivo por 
séculos. Os nativos podem oferecer sacrifícios aos investigadores, 
acreditando que eles sejam deuses, e enché-los de ouro e joias; 
no entanto, enquanto os investigadores estáo se deleitando com a 
atenção recebida, os sacerdotes da cidade estarão conspirando para 
envenenar suas bebidas e assassiná-los à noite. 


Charneca dos Picanços 

As regiões montanhosas úmidas do norte abrigam várias charnecas, 
mas nenhuma é tão sinistra quanto a Charneca dos Picanços. Foi 
nesse lugar que um rei picto fez uma aliança profana com criaturas 
sombrias para derrotar um exército romano. Embora no ano 1000 
esse rei há muito tenha morrido (morto por romanos traiçoeiros), 
os vermes da terra (ver p. 177) e os resquícios dos romanos ainda 
podem ser encontrados na charneca. 

Vários pequenos vilarejos pontilham a Charneca dos Picanços, 
com muitos estando ao longo das margens do Lago dos Picanços, o 
corpo de água mais próximo. Os habitantes orgulhosamente traçam 
sua ancestralidade até aos pictos. Eles ganham a vida caçando, 
pescando e negociando com comunidades de fora da charneca, mas 
na maior parte do tempo evitam forasteiros. Dizem que uma fera 
nefasta, muito mais poderosa do que os nativos, ou que os vermes 
da terra, vive nas profundezas do Lago dos Picanços. Investigadores 
corajosos o bastante para enfrentar suas águas turvas podem acabar 
se deparando com um mal muito antigo. 

Também há várias cavernas da região, lar dos vermes da terra: 
povo serpente degenerado, mais parecidos com lesmas enormes do 
que com as serpentes civilizadas encontradas em outros lugares. 
Existe uma trégua tênue entre os habitantes da charneca e os vermes. 
O povo local fornece sacrifícios animais e humanos aos vermes, 
deixando os corpos crucificados na entrada das cavernas deles. Desde 
que essas criaturas estejam bem alimentadas, deixam as pessoas em 
paz. Atualmente é raro os vermes deixarem suas cavernas, mas quem 
se aventura em suas profundezas enfrentará um inimigo terrível. 

A oeste do Lago dos Picanços jaz a ruína de uma guarnição 
romana. Os vermes destruíram o lugar há muito tempo e agora 
jaz apenas uma pilha de pedras; todos os objetos e indícios do 
estilo de vida romano ou apodreceram ou foram saqueados. No 
entanto, esses resquícios de pedra permanecem. Os fantasmas de 
muitos legionários romanos ainda patrulham à noite, retornando 
à guarnição antes do sol nascer. Dizem que os soldados 
fantasmagóricos atacam os incautos, a menos que se identifiquem 
em latim como amigos do Império. 


Priorado de Exham 


Cerca de 5 km da cidade de Antchester existe uma construção 
de pedra substancial, conhecida como Priorado de Exham. A 
história do Priorado antecede até mesmo ao dilúvio, quando um 
culto, adorando uma divindade desconhecida, praticava sacrifícios 
humanos e buscava manter suas vítimas humanas e sub-humanos 
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trancadas em cómodos subterráneos de pedra. Quando os romanos 
chegaram às costas britânicas, a Legio II Augusta montou um 
acampamento no local que se tornaria a cidade de Antchester, 
e assim os seguidores de Cibele acabaram descobrindo o culto. 
Os romanos assimilaram muitas crenças e práticas desse grupo 
antiguíssimo, construindo um grande templo para Cibele sobre a 
entrada da caverna subterránea do culto. Ao longo dos séculos, à 
medida que o poder romano minguava e a influéncia saxá crescia, 
o templo foi lentamente transformado a sua forma atual. 

Por volta do ano 1000, o Priorado de Exham é o lar de uma 
poderosa ordem monástica que propaga o cristianismo, mas ainda 
pratica os ritos orgiásticos daqueles que os antecederam. Um enorme 
jardim rodeia o Priorado, local onde poucos dos moradores das 
redondezas se arriscam a entrar. Os poucos corajosos que tentaram, 
nunca mais foram vistos. 

Dentro do Priorado, inscrições para a deusa frígia Cibele e 
seu análogo romano, Magna Mater, estão esculpidas nas paredes. 
Uma entrada secreta abaixo do altar concede aos monges acesso 
aos depósitos subterrâneos. O chão da gruta está repleto de ossos, 
recentes e centenários. Os monges fazem suas atividades cotidianas, 
cuidando do jardim, transcrevendo e traduzindo obras antigas, e 
orando. Nas noites de lua cheia, no entanto, eles descem pelo alçapão 
de madeira, entrando no complexo subterrâneo junto a um cativo, 
que então é sacrificado para Shub-Niggurath. 

O Priorado é completamente autossuficiente, cultivando vegetais, 
laticínios e gado suficiente para se sustentar no dia-a-dia. À única 
ocasião em que lidam com forasteiros é quando precisam capturar 
um sacrifício ou quando escravagistas nórdicos estão nas redondezas, 
procurando vender prisioneiros. Nem mesmo os temíveis nórdicos 
se arriscam a pôr os pés nos jardins; a ideia de saquear o Priorado 
está bem longe de suas mentes, embora tenham visto as riquezas 
que os monges usam para pagar pelos escravos. 

Em alguns séculos, o priorado ficará sob o controle da linhagem 
de le Poer. Em 1000 A.D., o abade atual é Ranulfo de la Poer, um 
saxão idoso, mais habilidoso com a faca de sacrifício do que com 
as vésperas. Quando os investigadores se encontrarem com o abade 
e seus monges, eles estarão reservados e reticentes. Se ocorrer um 
debate religioso, pode ficar aparente bem rápido que os monges 
só têm um conhecimento superficial do cristianismo tradicional. 


Bula-Shess 


Bula-Shess, uma fortaleza abandonada no deserto Persa, guarda 
muitos segredos sinistros. Entre os mais misteriosos estão 
os contos da Luz do Coração, uma joia inestimável que foi 
perdida, alguns diriam deliberadamente, em suas ruas arenosas. 
Os nômades que vagueiam pelo deserto conhecem a cidade e 
recusam-se a sequer colocar os olhos em suas ruínas. Numerosos 
foram os tolos que tentaram e falharam em encontrar a gema, e a 
maioria sequer conseguiu encontrar a cidade. O local se encontra 
tão completamente enterrado em areia que pode parecer apenas 
uma duna até que o viajante se aproxime. 

“Também conhecida como a Cidade dos Demônios, essa fortaleza 
foi construída por assírios que estavam fugindo de invasores. Uma 


grande avenida delimitada por colunatas encimadas pelos “Touros 


de Nínive” (touros de cabeça humana), atravessa o centro da cidade 
e confirma as suas origens assírias. Ao centro dela jaz um Templo 
de Baal, onde sacrifícios eram feitos a esse deus sombrio. 
Aqueles que conhecem a cidade acreditam em sua maldição. 
Qualquer um que perturbe a lendária Luz do Coração liberta o 
demônio que guarda a pedra, e ele não descansará até que a cidade 
esteja livre de invasores (ver Demônio de Bula-Shess, p. 170). 


Mons Fractus 


Uma montanha partida, Mons Fractus fica perto da fronteira do 
Reino da Borgonha e do Sacro Império Romano-Germânico. 
No seu topo, os investigadores encontrarão uma pequena aldeia 
sem nome e um grande lago. Os aldeões são do tipo carrancudo 
e xenofóbico, como em muitas comunidades isoladas, mas 
gostam de contar histórias sobre os dragões que vivem dentro da 
montanha e de um poderoso magus que certa vez visitou o lugar 
para combater um demônio. Alguns também contam histórias de 
que os tesouros de um império caído descansam no interior da 
montanha, cuidadosamente guardados por dragões. 

Nas profundezas das cavernas que dividem a montanha, há um 
laboratório de pessoas-serpente bastante evoluídas. Elas podem ser 
encontrados fora do seu covil sob o disfarce de sábios, no entanto, 
só revelam sua presença quando sentem que é necessário. Elas 
perceberam que seu tempo na Terra já acabou e que são relíquias 
de um império esquecido. Se os investigadores estiverem feridos 
ou correndo riscos sérios enquanto estiverem na montanha, esses 
seres podem emergir disfarçados de seres humanos para prestar 
assistência por um preço (em troca de algum tipo de serviço, talvez). 

O demônio mencionado nas histórias dos aldeões é Pontius 
Pilatus (Pôncio Pilato), ex-governador da Judeia, que vive 
eternamente como um vampiro. No primeiro século A.D., Pilatus 
foi rastreado até Mons Fractus por Simão de Gitta (ou Simão, 
o Mago) e, como afirma a lenda, permanentemente morto pelo 
samaritano. Essa história da segunda morte de Pilatus, no entanto, 
é uma invenção criada pelo vampiro para que ele possa expandir 
lentamente sua base de poder. Pilatus toma o cuidado de se 
alimentar apenas de viajantes, particularmente daqueles que se 
perdem nas cavernas. Cerca de um terço do vilarejo está atualmente 
sob o seu controle, e são essas pessoas que espalham rumores sobre 
tesouros, numa tentativa de fazer a comida ir até o seu mestre. 


A Cidade Sem Nome 


Nem todos os locais assombrados estão na Europa. Um dos mais 
intimidantes pode ser encontrado nas profundezas das areias arábicas. 
Algumas pessoas especulam que a Cidade Sem Nome, como é 
conhecida, é o centro geográfico do Rub' al Khali (ug ر(یلاخلا‎ ou 
O Quarto Vazio. Os poucos que decidem empreender a viagem 
devem fazê-lo de camelo e aceitar grandes riscos para suas vidas. 
Não só o deserto é hostil, como diversos nômades espreitam o 
Quarto Vazio, matando ou escravizando tudo o que encontram. 
Tudo o que resta da outrora grande cidade são ruínas cobertas 
pelas areias em constante movimento. Se investigador olhar para 
suas muralhas, será acometido por grande assombro devido à 


A Gidade Sem Nome 


percepcáo de que seres muito maiores que humanos devem ter 
construído tal cidade antiga. Investigadores que persistem em 
aventurar-se mais nas ruínas irão descobrir os habitantes atuais 
da cidade, homens-lagarto quadrúpedes. Esses homens-lagarto 
capturam os intrusos e os sacrificam ao seu Deus, Hastur. 


Xuthltan 


Nas profundezas das montanhas cobertas de pinheiros do Reino 
da Hungria jaz um pequeno vilarejo chamado Xuthltan. Embora 
o Rei Stefan (Estêvão) se tenha convertido ao cristianismo e 
se tornado um agente do Papa, os moradores desse pequeno 
vilarejo ainda seguem deuses mais sombrios e antigos. Esse lugar 
é o lar de um culto de bruxas que antecede as migrações celtas, 
que ocorreram há mais de 2000 anos antes. O culto pratica seus 
ritos na base de um monólito negro massivo, nas proximidades 
do vilarejo. Se um investigador visitar o monólito em qualquer 
noite que não seja no solstício de verão, encontrará apenas uma 
grande pedra inscrita com figuras que parecem humanos feios 
e atarracados. Investigadores atentos também podem notar que 
praticamente todos os habitantes do vilarejo estão cobertos de 


cicatrizes. Se alguém conseguir olhar mais de perto, talvez note 
que elas parecem marcas de dentadas e arranhões. 

Na noite de Solstício de Verão, no entanto, as coisas mudam. 
Qualquer investigador que esteja às vistas do monólito se verá 
incapaz de ficar acordado durante os minutos que antecedem a 
meia-noite. Quando chegar o derradeiro momento ele despertará, 
mas descobrirá que é impossível se mexer, apenas olhar ao redor 
e ver o monólito rodeado pelo povo de Xuthltan e de outra raça; 
seres humanoides atarracados, rudimentares e vestidos com peles 
de animais — os vermes da terra. Qualquer investigador que tenha 
olhado para o monólito à luz do dia reconhecerá instantaneamente 
os recém-chegados como sendo a raça retratada nas inscrições 
do monólito. O investigador também pode notar uma estranha 
trindade: um homem com uma máscara feita de crânio de cabra, 
um bebê recém-nascido, e uma mulher nua. A multidão cantará e 
se moverá ao ritmo da canção enquanto a mulher começa a dançar. 
As ações dos participantes vão ficando cada vez mais frenéticas e o 
homem mascarado começa a chicotear a mulher, arrancando carne 
de seu corpo. No auge da dança frenética, os dançarinos, humanos 
e sub-humanos, rasgam-se uns aos outros, arranhando e mordendo 
carne. O mestre de cerimônia agarra o bebé e atira-o contra a 
base da estatura. Em um instante, o bebê arqueja e uma enorme 
divindade sapoide, Tsathoggua, surge no topo do monólito. Ele 
estende um tentáculo para a multidão e puxa o corpo alquebrado 
da dançarina nua para dentro de sua bocarra. A multidão cai 
de joelhos e reza para tal entidade repugnante, que se resume a 
ficar sobre a pedra, piscando. Pela manhã, a monstruosidade terá 
desaparecido, assim como os vermes, simplesmente sumindo de 
volta para a floresta. 


Yikilth 

Yikilth é o grande iceberg que atua como lar de Rlim Shaikorth, 
o Grande Verme Branco. Está registrado no Livro de Eibon 
que o feiticeiro Evagh matou o Verme Branco e os mercadores 
hiperboreanos testemunharam o iceberg afundar no mar. Assim 
como Evagh matou o horror, Rlim Shaikorth matou Evagh, 
de forma que o conhecimento de Eibon, descoberto através do 
fantasma de Evagh, é bastante incompleto. 

O que Evagh, e, por extensão, Eibon, não sabia é que anos mais 
tarde Rlim Shaikorth ergueu-se novamente das profundezas do 
oceano e reconstruiu Yikilth, que agora está acima do Círculo Polar 
Ártico, entre a Groenlândia e a Islândia, movendo-se lentamente 
para a Islândia. Seu movimento é muito mais lento do que na Era 
Hiperboreana, já que Rlim Shaikorth já não conta com o auxílio de 
feiticeiros poderosos, como Ux Loddhan e Dooni, que, como servos 
do Verme Branco, ajudavam o progresso da entidade. 

A Montanha Flutuante, como Yikilth é conhecida, desliza em 
direção à Islândia a mando de seu mestre, que busca o auxílio dos 
feiticeiros poderosos que o convocam. Esses feiticeiros, conhecidos 
pelos islandeses como Papar, foram atacados pelos Vikings 
quando chegaram à Islândia. No entanto, os Papar sobreviveram, 
encontrando refúgio em Vatnajókull, uma grande geleira no sul. 
Desde então, os Papar sacrificam islandeses capturados na esperança 
de acelerar a chegada de seu Deus. 
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À medida que Yikilth se aproxima da Islândia, a ilha vai 
ficando mais fria, os invernos duram mais e a costa vai congelando. 
Quando algum pedaço do iceberg desaba, os servos de Rlim 
Shaikorth emergem das cavernas de Yikilth e aterrorizam a ilha. 
Esses servos, os skrzling (p. 175), são hiperboreanos degenerados 
que se aventuraram a bordo de Yikilth quando esta visitou seu 
antigo reino. Presos no iceberg, eles começaram a adorar o Verme 
Branco, que por sua vez os corrompeu, transformando-os em 
feras humanoides nefastas. 

Se os investigadores chegarem a Yikilth, seja à vela ou por 
terra, simplesmente caminhando até o lugar, encontrarão uma 
montanha mais alta do que qualquer outra na Europa. Cavernas 
e escadarias cobertas de gelo pontilham a encosta da montanha, 
com uma delas serpenteando ao redor da montanha, indo da base 
até o pico, terminando diante da boca de uma enorme caverna. É 
nessa caverna onde reside Rlim Shaikorth. Qualquer investigador 
tolo o bastante para entrar nesse lugar ficará cara a cara com o 
Verme Branco e muito provavelmente morrerá ou acabará como 
seu servo. 

O clima de Yikilth é tão gélido que até mesmo pessoas com 
vestes apropriadas para invernos rigorosos ficarão tremendo até 
os ossos e sofrerão queimaduras de frio. A cada hora que os 
investigadores passarem na ilha, precisarão ter sucesso em um 
teste de CON para não começar a sofrer os efeitos do frio intenso. 
De início, as orelhas e o nariz serão afetados, e todos os testes 
de Encontrar e Escutar precisarão ser feitos com dificuldade 
Difícil. A cada hora posterior, se ainda estiverem expostos ao 
frio, peça por outro teste de CON. Um segundo fracasso significa 
que as extremidades são afetadas: qualquer perícia que exija o 
uso das mãos, incluindo combate, fica mais difícil (a dificuldade 
aumenta para Difícil, no caso de combate, os testes sofrem um 
dado de penalidade); o movimento é reduzido para um quarto. 
Se o terceiro teste falhar, o personagem recebe 1D4 pontos 
de dano — isso ocorre a cada teste que falhar após o terceiro. 
Investigadores que olharem para o próprio corpo, ou para o corpo 
de outra pessoa sofrendo desse frio inatural, verá um tom de pele 
pálido, semelhante a gelo, e ouvirá o chamado de Rlim Shaikorth, 
exigindo um teste de Sanidade (perda de 1/1D4). Quando um 
investigador chega a zero pontos de vida, ele será completamente 
envolto de gelo. A única forma de parar essa lenta progressão é 
aceitar Rlim Shaikorth como Deus e mestre, que então curará seu 
novo acólito. Aqueles que aceitam Rlim Shaikorth tornam-se seus 
servos, enquanto os outros são completamente congelados. Alguns 
“sortudos” parecem sobreviver, lentamente se transformando em 
skreling. Deixar Yikilth põe um fim à progressão, mas o dano 
sofrido permanece até ser curado. 
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AQUI HÁ PROBLEMAS 


Os deuses e criaturas do Mythos são entidades poderosas, mas 
um aspecto do que os torna verdadeiramente assustadores são as 
formas como que distorcem os humanos ao seu bel prazer. Aqui 
apresentamos cultos e sociedades secretas destinadas a serem 
investigadas pelos personagens. Esses cultos estendem-se por 
toda a face da Europa, desde o Báltico até Bizâncio, fornecendo 
aos Guardiões sementes de história que podem ser usadas em 
qualquer lugar. 


Beag Ma Aisus 


Em Farsália, Lucano falou sobre “horrendos santuários de Heso”, 
uma descrição bem merecida. Deus dos esúvios, dos atesúios e 
de inúmeras outras tribos através da Gália, Britânia e Germânia 
Magna, Esus exigia derramamento de sangue em seu nome. 
Seus sacerdotes enforcavam vítimas sacrificiais em árvores de 
bosques sagrados e esculpiam símbolos ritualísticos na carne de 
suas vítimas. À medida que o sangue escorria pelos seus corpos 


e se acumulava no chão abaixo, os sacerdotes liam presságios 
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nos padróes que se formavam. Se Esus ficasse particularmente 
satisfeito com a oferenda, ele lhes concederia vislumbres do 
futuro; visões tão claras como se os sacerdotes estivessem de cima 
de uma colina e assistissem os eventos se desenrolarem. 

Séculos depois de Lucano, “Beag ma aisus” ainda assombra as 
florestas do Norte da Europa como um culto desorganizado. 
Tribos individuais que adoram Esus têm pouco contato entre si, 
ou sequer têm conhecimento umas das outras. Persistem alguns 
questionamentos sobre como o culto se espalha, até mesmo entre 
os próprios adeptos; um novo foco de adoração simplesmente 
aparece em uma região previamente não iniciada, apesar de 
não ter tido contato com qualquer outro, e fazendo os mesmos 
sacrifícios ritualísticos. O povo comum das regiões próximas não 
sabem muito mais sobre Beag ma Aisus do que rumores de um 
deus bárbaro e rituais horríveis demais para serem mencionados. 


Culto da Magna Mater 


Há milhares de anos, a família de uma jovem chamada Cybele 
deixou-a morrer nas estepes frígias porque não tinham recursos 
para criá-la. À natureza interveio, e leopardos e leões cuidaram da 
criança. Quando era adulta, Cybele conheceu um pastor chamado 
Attis e se apaixonou por ele. Tragicamente, seu amor era forte 
demais para Attis e ele caiu na insanidade, primeiro castrando- 
se e depois cometendo suicídio. Desde então, de acordo com seu 
culto, Cybele vaga pela terra à procura de Attis, cuja castração e 
morte representam a fertilidade da terra. 

Em 205 A.C., a pedra negra da deusa frígia Cybele foi 
transportada para Roma, e a deusa transformada em Magna Mater, 
a Grande Mãe. Claramente um símbolo da terra e de toda a vida 
que dela flui; Magna Mater é adorada principalmente por mulheres. 

O seu antigo mal persistiu até a Idade das Trevas. Resquícios do 
outrora poderoso culto permanecem em todos os lugares que Roma 
alcançou. Um secto particularmente poderoso do culto pode ser 
encontrada no Priorado de Exham. Esse culto geralmente constrói 
seus templos perto de cavernas; lugares sagrados para a deusa. As 
mulheres dormem nesses templos com a esperança de serem 
tocadas por Magna Mater e revigoradas com poderes curativos. 
As sacerdotisas consagradas na Megalésia também realizam vários 
outros rituais, permitidos apenas a elas. Nessas ocasiões, as portas 
do templo são trancadas e ninguém pode entrar. Acredita-se que 
seja nesses momentos que as sacerdotisas realmente comunguem 
com a Magna Mater. 


Magna Mater e os Irmãos de Crisóstomo 

A Grande Mãe, a fértil cabra da qual nasceram mil crias, 
Cibele — Shub-Niggurath. O poder e influência dos seguidores 
dessa besta fecunda minguaram ao longo da história de 
Constantinopla, que nunca mais foram tão poderosos quanto 
nos séculos I e II. Mas eles não deixaram de existir. O primeiro 
golpe veio das mãos de João Crisóstomo que, no século IV com 
a bênção do Patriarca, liderou bandos de assassinos por toda a 
Frígia, matando todos os seguidores de Magna Mater que ele 
encontrou. Mais tarde, quando Crisóstomo tornou-se bispo, ele 


financiou monges adeptos de métodos parecidos, que vagueavam 
pelas encostas fenícias destruindo qualquer remanescente da 
adoração de Magna Mater. 

Como a guerra varreu o Império entre os séculos IV e X, os 
monges e sua missão foram esquecidos. A tradução do Kitab 
al-Azif para o grego por Theodorus Philetas fez Shub-Niggurath 
ser redescoberta por aqueles que leram o recém-intitulado 
Necronomicon, ainda que a deusa só fosse mencionada de 
passagem. A adoração da Grande Mãe está lentamente espalhando 
seus tentáculos e capturando alguns dos sábios de Constantinopla, 
integrando-se à adoração da Virgem Maria. A maioria dos Cristãos 
Ortodoxos encara o conceito da Maria fecunda como heresia e o 
Patriarca Sergius II excomungou todos que defenderam essa visão. 

Apesar de esquecidos, os herdeiros dos monges de Crisóstomo 
ainda existem, vivendo em uma comuna ascética no interior do Vale 
de Goreme, na Capadócia. Eles vivem em um mosteiro construído 
numa parte oca da pedra vulcânica macia, adorando o Deus cristão 
como uma divindade de fúria e vingança, particularmente contra as 
mulheres, que eles enxergam como encarnações de Magna Mater. 
Na verdade, muitos membros veem o carismático e ardoroso 
Crisóstomo como um salvador e o exílio dele de Constantinopla 
como o fator determinante em sua decisão de permanecer nas 
montanhas. 

À medida que os séculos entre a morte de Crisóstomo e o 
ressurgimento de Magna Mater crescem, Crisóstomo foi assumindo 
uma imagem muito semelhante à do Cristo Redentor nas mentes 
de seus monges. Suas fileiras diminuem a cada ano, mas a ordem 
ainda se agarra tenazmente a este mundo. Os recrutas geralmente 
surgem das fileiras dos misóginos de vilarejos próximos e dos 
próprios esforços dos membros para aumentar os seus números 
através do sequestro de crianças do sexo masculino, bem como de 
mulheres para servirem como receptáculos para o nascimento de 
crianças do sexo masculino. Caso surja novamente a necessidade 
dos seguidores de Crisóstomo retomarem a espada em nome do 
Pai Todo-Poderoso, não está claro se eles seriam melhores do que 
aqueles que buscam destruir. 

Como um recurso para os investigadores, os seguidores de 
Crisóstomo podem ajudar com a força da espada e com uma 
biblioteca impressionante. É uma biblioteca diferente de qualquer 
outra que os investigadores possam ter visto. Não há rolos, 
pergaminho ou veludo. A história dos monges, suas crenças e 
conhecimento sobre Magna Mater foi esculpida nas paredes 
do mosteiro ao longo dos séculos. Cada monge contribui para 
biblioteca à medida que o seu conhecimento aumenta. Dedicação, 
terremotos, tempo e a tendência inata das pessoas em adicionar 
detalhes desnecessários fizeram com que essa enorme história viva 
ficasse fragmentada, sinuosa, e em alguns lugares, completamente 
confusa. Os entalhes cobrem as paredes e teto de aproximadamente 
um quarto do mosteiro e, sem um guia, um investigador teria grande 
dificuldade em sequer saber por onde começar. 
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O Povo 


O Povo, como chamam a si mesmo, raramente são encontrados. 
Algumas dezenas de famílias vivem no do Vale do Severn, através 
da Eseweald (uma enorme floresta dentro do vale). Elas subsistem 
através da caça e da coleta de alimento, consequentemente 
chamando pouca atenção. Costumam ser encontrados com mais 
frequência por viajantes perdidos; os poucos que encontram 
o Povo e escapam com suas vidas afirmam que se trata de uma 
comunidade de bruxas ou pagãos. 

Se de fato existe alguma verdade nos rumores, o Povo veio do 
céu com seu Deus para atuarem como seus servos. Na verdade, as 
famílias são aqueles que encontraram Horig (p. 172) e acabaram 
vitimadas por sua canção. 

Para o Povo, Horig é tripartite: ele é vingança, doença e ira. É 
um Deus que precisa ser apaziguado, para que possa dar mais poder 
sobre seus adoradores. O Povo apazigua Horig atraindo os incautos 
para Eseweald e amarrando-os às árvores, de forma que o Deus 
possa se alimentar ao seu bel prazer. Um dos truques favoritos é 
colocar ervas soporíficas em guisados servidos a viajantes famintos. 

O Povo também trabalha em conjunto com os púcel (p. 174), 
aparecendo para “salvar” viajantes dessas criaturas, apenas para poder 
entregá-los como oferendas a Horig 

Ao longo dos séculos, várias pessoas foram vitimadas pelas 
canções de Horig e juntaram-se à sua adoração. As famílias 
estendidas do Povo são frequentemente compostas por culturas 
diferentes, de modo que a composição cosmopolita de cada família 
pode parecer estranha para alguns viajantes. O Povo não têm 
estatísticas diferentes de outros habitantes do Vale do Severn. 


O Naglgitor 

Séculos atrás, vários drakkar nórdicos navegaram para o oeste; 
nunca mais se ouviu falar sobre eles. Supostamente acabaram 
se perdendo no mar. Essas embarcações desviaram-se da rota 
pretendida e encalharam na costa gelada do que parecia ser uma 
terra congelada que circundava uma montanha. Na verdade, era 
Rlim Shaikorth. 

Os nórdicos exploraram a montanha, esperando encontrar nativos 
que pudessem com que pudessem negociar ou saquear, a fim de 
reabastecer seus navios e voltar para casa. Um dos nórdicos, um 
velho guerreiro barbudo chamado Oddvarr, encontrou um túnel e 
aventurou-se nele, explorando a geleira. Não demorou muito até 
que ele foi capturado pelos feiticeiros que serviam a Rlim Shaikorth, 
que então se encaminharam para jogá-lo na bocarra do Verme 
Branco. Oddvarr retornou dias depois, sua pele coberta de escamas 
cartilaginosas sobrepostas e emanando uma aura de frio. Tudo o 
que ele tocava sentia as queimaduras da geladura minutos depois. 
Mudado, ele desceu da montanha e retornou ao acampamento 
de seu povo. Alguns fugiram, outros tentaram matá-lo. Oddvarr 
derrotou todos os que o desafiaram, dilacerando-os completamente, 
e então ele declarou-se líder. Sua primeira ação decisiva foi queimar 
todos os drakkar, exceto por um, colocando-o sob a guarda 
constante de seus leais seguidores. Sua segunda decisão foi caçar 
e banquetear-se com a carne dos que tinham fugido. Aqueles que 
se curvaram perante a ele foram levados a Rlim Shaikorth, onde 
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A ORDEM DA ESPADA 
DE SAO JERONIMO 


Esta organização que antagoniza o Mythos afirma que a sua 


herança remonta à Idade das Trevas e além. Como tantas histórias 
contadas para confortar aqueles que enfrentam a escuridão, isso 
também é uma mentira. A ordem só foi fundada no século 
XII, quando ordens monásticas combativas eram muito mais 
comuns. Embora isso não deva impedir os Guardiões de usarem 
a organização em seus jogos, tenha em mente que as ordens 
de cruzados ainda não existiam na Idade das Trevas, portanto 
ficariam deslocadas em jogos ambientados nos séculos X e XI e 
que prezam pela historicidade. 
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acabaram atirados para dentro de sua bocarra. Os que acabaram 
considerados dignos emergiram de lá, mudados. Ja os indignos 
serviram apenas de alimento para o verme. 

O ültimo barco de Oddvarr continua sediado em Rlim Shaikorth, 
usando a ilha como base e sempre levando destruição para as terras 
em que aporta. 


Os Pastores 


Os Pastores são a mais recente encarnação de um culto da 
fertilidade pré-romano (anterior até mesmo aos celtas). Em 
tempos pré-históricos, eles comercializavam com as civilizações 
subterráneas de K'n-Yan (ou seu equivalente europeu) com 
quem conseguiriam vários tipos de animais de criação, mais 
tarde passando a compartilhar da fé em Shub-Niggurath, Yig, e 
Tsathoggua. Eles adotaram esses deuses como seus, persistindo 
em sua adoração muito depois de K'n-Yan ter se tornado apenas 
um mito. Ao longo dos milênios, muitas culturas diferentes 
invadiram a região fértil da Europa em que eles habitavam, de 
forma que se misturaram com vários povos. Em tempos de força, 
eles criavam seus rebanhos abertamente; em tempos de fraqueza, 
os escondiam nas entranhas da terra e fingiam terem sucumbido 
aos ataques de seus inimigos. 

À conquista romana fez com que acabassem sob um governo mais 
forte e rigoroso do que qualquer coisa que tivessem experimentado 
anteriormente e, depois que os horrorizados romanos exterminaram 
grande parte de seu rebanho e destruíram sua liderança, esse grupo 
foi novamente forçado a esconder suas verdadeiras práticas. No 
entanto, acabaram encontrando uma espécie de nicho dentro do 
Império, pois as religiões da Magna Mater e da deusa familiar 
eram bem estabelecidas em todo o mundo romano. Quando as 
lembranças de suas práticas mais blasfemas desapareceram, seus 


sacerdotes e matronas se infiltraram nas principais ordens religiosas 
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Humanos são sacrificados para a Grande Glória de Polyphemus 
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romanas e sua nobreza se casou com a aristocracia do Império. 

No Século III, o colapso da autoridade romana permitiu o 
retorno de suas práticas abertas de criação de animais, valendo-se 
de pastos erguidos com trabalho escravo. No entanto, a restauração 
do Império por Diocleciano acabou fazendo com que voltassem a 
evitar atrair atenção. Constantino e seus sucessores eventualmente 
forçaram os membros do culto a fingir conversão ao cristianismo. 
Eles desenvolveram uma terminologia críptica em Latim para 
esconder suas atividades e assumiram o nome de Pastores para 
mascarar sua verdadeira natureza. Os conflitos do século V fizeram 
com que o culto pudesse se desenvolver da forma que quisessem, 
pois não havia quem os limitasse. Mais tarde, o expurgo promovido 
por Chlodovech (Clóvis) e seus francos recém-convertidos ao 
catolicismo quase os destruiu; apenas alguns ramos da família 
escaparam, juntamente com uma pequena porção de seus animais 
de criação. 

Os Pastores acabaram conseguindo se recuperar lentamente, 
após se infiltrar na nobreza franca. Conforme todo o poder central 
minguava sob os reis Merovíngios, eles passaram a mais uma vez 
operar de forma quase aberta, mas como os prefeitos do Palácio 
acumularam poder e então suplantaram a dinastia Merovíngia, os 
Pastores novamente precisaram se esconder. Nas últimas décadas, 


na esteira do colapso da autoridade Carolíngia, as principais famílias 
do culto decidiram fazer pressão para tomar o poder, esperando 
se aproveitar do caos para derrubar a odiada fé de Chlodovech 
de uma vez por todas e transformar a sociedade em sua visão de 
paraíso fecundo. 

A partir do final do Século IX, uma família nobre de Pastores do 
ramo Carolíngio castelhano, a Adoné, começou a fazer trabalhar 
abertamente para conquistar poder e influência no centro-sul da 
França. Com a ajuda de magia e montarias sobrenaturais, eles se 
tornaram conquistadores e saqueadores formidáveis, com muitos 
de seus rivais capitulando ou misturando-se à sua linhagem ao 
invés de enfrentar o extermínio. Dessa forma, a Adoné expandiu 
rapidamente suas propriedades nos condados de Begon, Rodez e 
Toulouse. Em 937, eles ganharam o controle da cidade de Begon 
e, em 942, instalaram um dos seus como bispo. Embora a vida 
em Begon e ao longo das principais estradas tenha permanecido 
relativamente inalterada, os domínios mais isolados dos Adonés 
já começaram a praticar mudanças na liturgia cristã, e misteriosos 
desaparecimentos ocorreram entre os camponeses. Cada uma de 
suas conquistas ou aquisições, leva a uma nova onda de refugiados 
incapazes de lidarem com as práticas de seus novos governantes, 
ainda que os Adonés sejam generosos na concessão de terras e 
privilégios para atrair os insatisfeitos das regiões próximas. Diante 
de todo o caos do século X, esses eventos acabaram passando 
quase despercebidos. 


Os Polyphemoi 

Nas profundezas das catacumbas romanas em Constantinopla 
jaz um culto dedicado a Polyphemus, ou Polifemo, o Ciclope que 
figura nas viagens de Odisseu. O culto acredita firmemente na 
grandeza de Troia e sustenta que essa antiga cidade retornará à 
grandeza que detinha antes da vinda dos gregos. Embora muitos 
tenham nascido gregos, eles desprezam a herança que esse povo 
legou. Se questionados, afirmarão serem troianos, enfatizando o 
ponto de que assim o eram antes da conquista grega da cidade. 

Os membros têm acesso às catacumbas através das várias cisternas 
e entradas esquecidas que rodeiam a cidade alta de Constantinopla, 
reunindo-se durante os sete dias de lua cheia. Seus rituais incluem o 
sacrifício de riquezas e criaturas vivas. Símbolos de riqueza terrena, 
como moedas e roupas, são desfigurados de modo a não serem mais 
utilizáveis, enquanto as criaturas vivas, incluindo humanos, são 
horrivelmente escarificadas antes de serem mortas no altar diante 
ao olho brilhante do ídolo. 

Todo membro deve estar livre de imperfeições física e se qualquer 
um acabar ficando abaixo da compleição física esperada, seja 
devido a idade, cicatrizes de batalha, ou outros acidentes, torna-se 
o próximo sacrifício ao ídolo escondido nas catacumbas. Devido a 
essa limitação, geralmente apenas os ricos se juntam ao culto, já que 
os pobres costumam ser afligidos por doenças e são considerados 
impuros demais para serem dignos de adesão. Eles consideram que 
os pobres, no entanto, são excelentes sacrifícios. Alguns membros do 
culto usam thaubs brancas (vestes longas com mangas compridas, 
semelhantes a túnicas), apresentando também uma máscara azul ou 
preta. Essas vestes podem levar muitos bizantinos a considerarem, 
erroneamente, como muçulmanos. 
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NA IDADE DAS TREVAS 


O que os membros do grupo náo percebem, no entanto, é que 
sua dedicação não está direcionada para Polyphemus, mas sim 
para um avatar do Caos Rastejante. Os desafios enfrentados por 
Odisseu foram maquinações de Nyarlathotep, testando esse grande 
guerreiro; cada desafio que o grego enfrentou foi deliberado pelo 
Caos Rastejante. Quando os Polyphemoi começaram a adorar 
Polyphemus, na verdade estavam louvando uma máscara de 
Nyarlathotep. Ninguém sabe se Nyarlathotep se importa com esses 
adoradores ou n&o, mas os Polyphemoi acreditam que seu louvor 
ocasionará o retorno de seu Deus e dos outros Ciclopes, a quem os 
cultistas chamam de Askali. Esse grupo acredita firmemente que 
os Askali foram os habitantes originais de Roma antes da chegada 
dos gregos. Após o suposto retorno dos Ciclopes, os cultistas creem 
que sua dedicação será recompensada, e que quando o mundo dos 
gregos for destruído, eles ascenderão a posições de grandeza. 


Os Teutates 


Em Farsália, Lucano escreveu sobre tribos selvagens que afogam 
pessoas em recipientes cheios de um líquido desconhecido, 
sacrificando-as a um Deus que eles chamam de Teutates (p. 177). 
Como tantos outros que chegaram a uma nova terra e temiam o 
que não compreendessem, Lucano se enganou. Aquelas pessoas 
não estavam fazendo sacrifícios a um Deus chamado Teutates, eles 
eram os Teutates, seguidores de Gla'aki e protetores de suas tribos. 

Há muito tempo, existiam Teutates em todo mundo. Mas então 
a propagação dos romanos, e mais tarde dos cristãos, os empurrou 
de volta para o Vale do Severn, a casa de seu Deus. Os Teutates 
geralmente são homens e quase exclusivamente guerreiros. Ao 
decidir fazer o sacrifício final para defender sua família e sua tribo, 
o guerreiro viaja para o lago de Gla'aki no Vale do Severn. Lá, 
ele enche um antigo tanque com água e depois volta para casa. 
Se sobreviver à jornada, os outros Teutates de sua tribo amarram 
uma corda com nós intrincados em torno de seus tornozelos e 
suspendem-no, de cabeça para baixo, em uma árvore. Conforme 
o iniciado proclama sua devoção tanto para a tribo quanto para a 
Gla'aki, ele é baixado para o tanque de água, lá permanecendo até 
o nascer do sol. A natureza humana faz com que até o homem 
mais corajoso lute e se debata conforme a água enche seus pulmões, 
mas se o iniciado for digno, breve ouvirá o chamado de Gla'aki, 
que o acalmará enquanto se afoga. De manhã, o chefe da tribo 
perfura o iniciado com um dos espinhos de Gla'aki. Ressuscitado 
como um escravo morto-vivo para o Grande Antigo, ele se torna 
um guardião incansável de sua tribo, embora deva permanecer 
dentro dos limites dos domínios de seu povo para não sucumbir à 
Decomposição Verde. 


AQUI HÁ DRAGÕES 


Uma coletânea de deuses do Mythos — conforme percebidos 
pelas pessoas da Idade das Trevas. 


Os Ancestres 


* Os Ancestres são os doze anjos que guardam as doze portas 
das doze tribos de Israel. 

* Os Ancestres são as doze testemunhas do festim em Valhalla, 
quando Loki matou Baldur. 


Atlach-Nacha 


* Atlach-Nacha é a tecelá demoníaca dos destinos dos homens. 
Tentar resistir ao destino significa ser puxado ainda mais para 
suas teias. 

* Atlach-Nacha guarda um dos portais para o Inferno. Embora 
almas puras possam passar por suas teias, almas sombrias ficam 
presas e precisam passar séculos agonizando em seus filamentos 


pegajosos. 


Azathoth 


* Azathoth é a vingança do Deus cristão. Ele se manifesta 
como inundações, terras arrasadas e outras regiões de morte 
e destruição. 

* Azathoth é a voz dos Céus. Ouvi-la é terrível, ainda que seus 
belos tons levem os homens à loucura e à iluminação. 


Cthugha 


* Cthugha é um dos escolhidos de Satanás, um anjo caído feito 
de chamas. 

* Percussor da destruição e da morte. Dentro do coração de 
cada chama jaz Cthugha, o diabo do fogo que nunca deve ser 
libertado. 


Daoloth 


* Daoloth é o zero na matemática árabe. 
* Noano 1000 Daoloth rasgará os véus e abrirá o caminho para 
o arrebatamento. 


Gla'aki 
* Gla'aki é a donzela das águas que seduz os homens e os leva 
a abandonar suas famílias, comunidade e deveres, levando-os 
finalmente à sua desgraça. 
* Gla'aki é o profanador das águas, uma besta que torna a água 


imprópria para ser bebida. 


Hastur, O Impronunciável 
* Hastur está entre os mestres supremos do inferno, que oferece 
conhecimento em troca da alma dos mortais. 
* Hastur é decadéncia, o apodrecimento e a larva que se alimenta 


da vida e da morte. 
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Ithaqua 
Ithaqua é um demónio do nono círculo do inferno, onde 


os traidores são jogados repetidamente em águas geladas e 
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Ithaqua é o vento frio que traz presságios ruins, o início do 


E inverno e a morte para os fracos e doentes. 
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Lilith é a consorte e a assassina. Ela é o íncubos e a sácubos. 
f Ela concede a cada homem os seus desejos mais profundos, e 
depois dilacera seus rebentos. 


Lilith é uma vampira que drena a vida e o espírito dos homens 


wt 


quando dormem. Ela enche os sonhos dele com horrores belos, 


mas inomináveis. 


T Nyarlathotep 
Nyarlathotep é o Homem Sombrio, o ser que tenta homens 
e mulheres a abandonarem os caminhos do Deus cristáo e 
praticarem bruxaria. 

* Nyarlathotep é as heresias. Náo um ser concreto, mas uma ideia. 
Uma ideia que infesta a mente dos homens piedosos e os leva 


a criarem seu próprio futuro — um futuro que destruirá as 


x ۱ comunidades. 
ES * Nyarlathotep é a Hoste Angelical. Horrível de se contemplar, 
1 mas um mensageiro do Apocalipse que está para vir. Se abordada 
3 cuidadosamente, a hoste pode fornecer visóes do porvir. 
5 


Rlim Shaikorth 


O inverno está chegando. Lenta e inexoravelmente, levará o 

4 homem à loucura e à morte. Rlim Shaikorth é a lenta queda 
do homem até os dias finais. 

* Algo além da fúria e da ganáncia está expulsando os lobos do 

mar de sua casa. Rlim Shaikorth é o diabo, incitando os vikings 


a atacarem. 
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* Shub-Niggurath é a Magna Mater, a grande mãe. O fruto 
abundante que brota de seu lombo está corrompido e apodrecido 
em seu cerne. 


* Shub-Niggurath é a podridão e o fungo que destrói as colheitas 
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3 e enlouquece os homens. Queimar os campos nao impede sua 
: ^ 
۲ propagação. 


ARA * Shub-Niggurath é Maria, Máe de Cristo, e também é Madalena. 
3 Ela é virtuosa e débil, prometendo grandeza para toda a 
humanidade enquanto lentamente apodrece em seu interior. 

* Como precursora da fecundidade e da fertilidade, Shub- 
" Niggurath é também a corrupção nos depósitos, aquilo que 


apodrece a comida e adoece as crianças. 


congelados para reviver os seus pecados por toda a eternidade. 
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CAPÍTULO 6 


Tawil at'Umr 
Tawil at'Umr é o anjo do abismo, Abaddon, Apollyon, o líder 


do exército demoníaco. 

* Ele é os cães da guerra. Ele traz morte e destruição enquanto 
sussurra promessas de grandeza. Ele rouba as almas dos caídos, 
levando-os para uma terra prometida que nào é nada do que 


se esperava. 


Tsathoggua 
Tsathoggua é Baal, espreitando na escuridão sob a colina, 
sussurrando segredos e mentiras. 
* Ele é preguiça, ganância e gula. Ele é aquela sensação de inação 


e autopreservação sempre presentes 


LIVROS DO MYTHOS 


A seguir constam alguns dos tomos que podem ser encontrados 
na Idade das Trevas. Esses livros devem ser extremamente raros e, 
quando um livro for encontrado, provavelmente estará incompleto. 
Monges copiam códices à mão e é de se esperar que copiar repetidas 
vezes esse tipo de material induza à loucura, especialmente quando 
o monge está traduzindo uma obra, e portanto precisa conhecê-la 
completamente durante seu trabalho. A maioria dos livros desse 
período são códices: folhas de papel costuradas, escritas em 
recto e verso, com uma capa e lombada para completar. Em um 
mosteiro, muitos dos tomas copiados no scriptorium não estarão 
encadernados. 

Fica a cargo do Guardião determinar quais feitiços podem ser 
encontrados nos tomos apresentados; os feitiços listados são apenas 
diretrizes; nem todos os feitiços listados são apresentados neste 
livro, e muitos podem ser encontrados no Livro do Guardião de 


Chamado de Cthulhu. 
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ONDE ESTÁ CTHULHU? 


Cthulhu está dormindo sob as ondas na R'lyeh submersa. E 
bastante improvável que investigadores europeus da Idade das 
Trevas acabem na cidade submersa e encontrem esse Grande 


Antigo. No entanto, é possível que ele (ou coisa?) possa enviar 
sonhos para os investigadores onde quer que estejam no mundo. 
Seus sonhos são os íncubos e os súcubos que assombram os 
monges. São os delírios induzidos por ergotismos que assolam 
as zonas úmidas. 

Os sonhos de Cthulhu urgem as pessoas a grandes feitos de 
arte, erudição e política, ao mesmo tempo em que os empurra às 
raias da loucura. Hildegard von Bingen, Gerbert d' Aurillac, Ibn 
Sina, e William, o Bastardo (Guilherme, o Bastardo), podem ser 
alguns daqueles levados à loucura pelos sonhos do Grande Cthulhu. 
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Os Anais dos Monges de João Crisóstomo 

Em Grego, por diversas mãos, c. 400 A.D. até o presente. Este tomo 
abrange de tudo desde os hábitos alimentares e de sono dos 
monges até relatos detalhados da adoração a Shub-Niggurath 
na Frígia. Ele não tem papas na língua e informa os nomes de 
homens e mulheres poderosos que adoraram a deusa sombria 
ao longo dos séculos. Infelizmente, os danos tornaram diversas 
porções ilegíveis, assim como as ações de monges que tinham rixas 
contra o autor de determinados segmentos. A legibilidade varia 
do excelente a muito parca e algumas secóes parecem nào fazer 
sentido nenhum. Perda de Sanidade 1D8; MCI «4 / MCF +7 


percentis; NM 30; 49 semanas para estudar e compreender. 


Feitiços: a critério do Guardião. 


al-Azif 

Em árabe, por Abd al-Azrad, c. 730 A.D. Obra original 
desconhecida, mas numerosas versóes manuscritas circularam 
entre os estudiosos. Trata-se de um imenso compêndio sobre 
quase todos os aspectos do Mythos. Perda de sanidade 2D20; 
MCI +6 / MCF +12 percentis; NM 54; 68 semanas para 


estudar e compreender. 


Feitiços Sugeridos: Contactar Carniçal, Contactar Divindade/ 
Nyarlathotep, Contactar Habitante da Areia, Convocar/Dispersar 
Azathoth, Convocar/Dispersar Cthugha, Convocar/Dispersar 
Hastur, Convocar/Dispersar Nyogtha, Convocar/Dispersar 
Shub-Niggurath, Convocar/Dispersar Yog-Sothoth, Dominação, 
Encarquilhar, Invocar/Vincular Byakhee, Invocar/ Vincular 
Serviçal dos Deuses Exteriores, Invocar/Vincular Vampiro de 
Fogo, Maldição Pavorosa de Azathoth, Pó de Ibn-Ghazi, Pó de 


Suleiman, Ressureição, Símbolo Ancestral, Símbolo Vooriano. 


Cabala de Saboth 


Em hebraico, autor ou autores desconhecidos, c. 100 A.C. Livro 


esotérico abordando conhecimento sobre os anjos. Perda de 
sanidade 1D6; MCI +1 / MCF +2 percentis; NM 9; 16 semanas 


para estudar e compreender. 


Feitiços: a critério do Guardião. 


LEGENDA 


* MCI: Mythos de Cthulhu Inicial (para leitura inicial (rápida)). 
* MCC: Mythos de Cthulhu Completo (para leitura completa). 
* NM: Nível de Mythos. 
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Canção de Yste 

Em grego, trad. pelos magos de Dirka, data desconhecida. Entre outras 
coisas, discute as entidades adumbrali. Perda de sanidade 1D6; 
MCI +1 / MCF +4 percentis; NM 15; 11 semanas para estudar 


e compreender. 


Feitiços: a critério do Guardião. 


Confissões do Monge Louco Clithanus 

Em latim, por Glitbanus, c. 400 AD. Contém fórmulas para 
convocar uma prole de Cthulhu, expulsá-la e proteger-se contra 
sua ira. Também relata como os sacerdotes eslavos lutaram contra 
várias proles-estelares. Perda de Sanidade 2D6; MCI +3 / MCF 
+6 percentis; NM 27; 29 semanas para estudar e compreender. 


Feitiços: Evocar e Devolver Seguidor do Louco Cthulhu 
(Invocar/Vincular Cria Estelar de Cthulhu), Marca de Proteção 
(Símbolo Ancestral), outros a critério do Guardião. 


Cthaat Aquadingen 

Em latim, autor desconhecido, século XI AD. Um estudo 
extremamente raro sobre os abissais. Encadernado em pele 
humana. Perda de sanidade 2D8; MCI +4/MCF +9 percentis; 
NM 39; 46 semanas para estudar e compreender. 


Feitiços: Evocar o Grandioso (Convocar Bugg-Shash), 
Convocar o Afogador (Convocar/Dispersar Yibb-Tstll), Sonhos 
de Deus (Contactar Cthulhu), Sonhos de Zattoqua (Contactar 
Tsathoggua), Sonhos do Afogador (Contactar Yibb-Tstll), 
Símbolo Ancestral, Lamento de Nyhargo, Falar com Pai Dagon 
(Contactar Dagon), Falar com Criança Divina (Contactar Cria 
Estelar de Cthulhu), Falar com Mãe Hydra (Contactar Hydra), 
Falar com Filhos do Mar (Contactar Abissais). 


Daemonolorum 

Em latim, autor desconhecido, c. 200 A.D. Um registro sobre uma 
seita egípcia que pregava que seus deuses poderiam assumir 
a forma humana. Perda de Sanidade 1D8; MCI +2 / MCF +6 


percentis; NM 24; 28 semanas para estudar e compreender. 


Feitiços: a critério do Guardião. 


Hierón Aigypton 

Em grego, autor desconhecido (Teron do Egito?), c 200 AD. 
Manuscritos descrevendo os temíveis ritos do povo das trevas; 
também há menção ao Faraó Nephren-Ka e sobre ruínas 
prodigiosas, “onde o sol nasce.” Perda de sanidade 1D3; MCI «0 / 
MCF +2 percentis; NM 6; 6 semanas para estudar e compreender. 


Feitiços: a critério do Guardião. 


Liber Ivonis 

Em latim, trad. por Caius Phillipus Faber, século IX AD. 
Supostamente o autor original: Eibon, feiticeiro de Hiperbórea. 
Uma versão manuscrita encadernada. Perda de sanidade 2D4; 
MCI +4/MCF +9 percentis; NM 39; 36 semanas para estudar 


e compreender. 
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Feitiços: Convocar/Dispersar Azathoth, Convocar/Dispersar 
Rlim Shaikorth, Contactar Prole Amorfa de Zhothaqquah 
(Tsathoggua), Contactar Kthulhut (Contactar Cthulhu), 
Contactar Yok-Zothoth (Contactar Yog-Sothoth), Contactar 
Zhothaqquah (Contactar Tsathoggua), Criar Barreira de Naach- 
Tith, Criar Portal, Criar Névoa de R'lyeh, Desviar Perigo, Roda 
Nevoenta de Eibon, Encantar Braseiro, Encantar Faca, Símbolo 
Vooriano, Ressequir Membro. 


Necronomicon 

Em grego, trad. do Al-Azif por Theodorus Philetas, c. 950 A.D. Cópias 
manuscritas circularam até 1050, quando o Patriarca, Miguel 
de Constantinopla, condenou o tomo blasfemo. Muitas cópias 
foram confiscadas e queimadas. Perda de sanidade 1D20; MCI 
+5 / MCF +12 percentis; NM 51; 68 semanas para estudar e 


compreender. 


Feitiços: Convocar/Dispersar Azathoth, Convocar/Dispersar 
Cthugha, Convocar/Dispersar Hastur, Convocar/Dispersar 
Nyogtha, Convocar/Dispersar Shub-Niggurath, Convocar/ 
Dispersar Yog Sothoth, Contactar Carniçal, Contactar Habitante 
da Areia, Contactar Divindade (Nyarlathotep), Dominação, 
Maldição Pavorosa de Azathoth, Pó de Suleiman, Símbolo 
Ancestral, Pós de Ibn-Ghazi, Ressurreição, Encarquilhar, Invocar/ 


Fe 


Vincular Byakhee, Invocar/Vincular Vampiro de Fogo, Invocar/ 
Vincular Serviçal dos Deuses Exteriores, Símbolo Vooriano. 


Oráculos de Sibilina 

Em grego por Heraclitus c. século VII A.C. Inclui informações 
sobre o contato com Hermes (manifestação grega de 
Nyarlathotep). Esses pergaminhos, compreendendo um total 
de doze livros, são uma descrição detalhada das profecias 
do oráculo de Cumae. Eles são desarticulados e difíceis 

de entender, mesmo para aqueles com conhecimento dos 
oráculos. Perda de sanidade 1D8; CMI «1 / CMF +4 
percentis; Ocultismo +8 percentis; NM 15; 30 semanas para 
estudar. 


Feitiços: Contactar Hermes (Nyarlathotep), Criar Janela de 
Perscrutação, Pesadelo, Invocar/Vincular Horror Caçador. 


Pnakotica 

Em grego, autor, trad. e data desconhecidos. Coleção díspar de 
histórias, mitos e lendas pré-humanas contidas em papiro. Perda 
de sanidade 1D20; MCI +5 / MCF +12 percentis; NM 51; 60 


semanas para estudar e compreender. 


Feitiços: Contactar Coisa Alada (Contactar Ser Ancestral), 
Contactar Andarilho das Vastidões (Contactar Gnoph-keh). 


Praesidia Finium 

Em latim, por Lollius Urbicus, 155 CE Pergaminho relatando os 
misteriosos eventos que ocorreram durante a ocupação romana 
da Grã-Bretanha, incluindo a morte de um ser sem rosto alado 
(em que mais de 50 soldados perderam suas vidas). Perda de 
sanidade 1D2; MCI «0 / MCF +1 percentis; NM 3; 2 semanas 


para estudar e compreender. 


Feitiços: nenhum 


Rasul al-Albarin 

Em Árabe, por Ibn el-Badawi, c. 900 A.D. Livro abordando os 
Grandes Antigos e a entidade conhecida como Huitloxopetl. 
Perda de Sanidade 2D6; MCI «3 / MCF +8 percentis; NM 33; 


36 semanas para estudar e compreender. 


Feitiços: a critério do Guardião. 


Reflexões 
Em árabe, pelo erudito Ibn Shacabao, data desconhecida. Conversas 


com os Jinn (Antigos). Perda de Sanidade 1D8; MCI +2 / MCF 


+6 percentis; NM 24; 27 semanas para estudar e compreender. 


Feitiços: a critério do Guardião. 


Ritos Sombrios 

Em Grego, pelo sumo sacerdote egípcio Luveh-Keraph, trad. 
desconhecida, 13º Dinastia (c. 1786-1633 A. C.). Uma rara tradução 
grega de manuscritos abordando a adoração secreta a Bast e outros 
deuses egípcios. Contém uma advertência sobre o Faraó Sombrio. 
Perda de Sanidade 2D6; MCI +3 / MCF +8 percentis; NM 33; 


41 semanas para estudar e compreender. 
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Feitiços: Evocar o Mestre das Areias (Contactar Nyarlathotep, 
Forma de Deus Sem Rosto), Chamar o Faraó Sombrio (Contactar 
Nyarlathotep, Forma de Faraó Sombrio), Evocar O Terrível 
Senhor das Margens (Contactar Sebek), Contactar a Deusa 
dos Gatos (Contactar Bast), Invocar/Vincular Gato, Invocar 
e Abjurar Filhos das Margens (Invocar/Vincular Crocodilo), 
Invocar Carniceiros do Deserto (Contactar Carnigal). 


Sapientia Maglorum 

Em latim e grego, pelo feiticeiro do fogo persa Ostanes, data 
desconbecida, mas náo passando do século I A.D. Um volume raro 
contendo rituais para se erguer Hastur e Shub-Niggurath, bem 
como uma possível fórmula da imortalidade. Perda de Sanidade 
2D6; MCI +3 / MCF +7 percentis; NM 30; 40 semanas para 


estudar e compreender. 


Feitiços: Convocar Shub-Niggurath, Convocar Hastur, outros a 
critério do Guardião. 


Tabuletas do Destino 


Escrito numa língua morta, autor, trad. e data desconhecida. 
As Tabuletas do Destino eram, no mito da Mesopotámia, 
supostamente pertencentes à serpente babilónica Tiamat, embora 
seções conflitantes sugiram Nabu. As tabuletas supostamente 
são mais velhas que a Terra e contêm um poder formidável. Os 
rumores afirmam que existem duas cópias quase inacessíveis 
na Terra. Supostamente as tabuletas, as vezes conhecidas como 
Chaves Ancestres, são a fonte mais importante de muitos textos 


do Mythos posteriores. Perda de sanidade 1D20; MCI «6 / MCF 
+14 percentis; NM 60; 75 semanas para estudar e compreender. 


Feitiços: Convocar/Dispersar Azathoth, Convocar/Dispersar 
Cthugha, Convocar/Dispersar Hastur, Convocar/Dispersar 
Nyogtha, Convocar/Dispersar Shub-Niggurath, Convocar/ 
Dispersar Yog-Sothoth, Contactar Carniçal, Contactar Habitante 
da Areia, Contactar Divindade (Nyarlathotep), Dominação, 
Maldição Pavorosa de Azathoth, Pó de Suleiman, Símbolo 
Ancestral, Pó de Ibn-Ghazi, Ressurreição, Encarquilhar, Invocar/ 
Vincular Byakhee, Invocar/Vincular Vampiro de Fogo, Invocar/ 
Vincular Serviçal dos Deuses Exteriores, Símbolo Vooriano, 
outros a critério do Guardião. 


Rituais Toscanos 

Em latim, autor desconhecido, data desconhecida, mas provavelmente 
anterior ao Século I A.D. Ritos do Grande Antigo Summamus. 
Perda de sanidade 1D3; MCI +0 / MCF +2 percentis; NM 6; 3 


semanas para estudar e compreender. 
Feitiços: a critério do Guardião. 


Testamento de Carnamagos 

Em grego, trad. por monge anónimo, c. 935 A.D. Supostamente, o 
autor original foi Carnamagos, um oráculo cimério. Testamento 
de eventos passados e futuros, e uma invocação a Quachil Uttaus. 
O livro supostamente distorce a passagem do tempo do leitor. 
Perda de sanidade 1D6; MCI +2 / MCF +4 percentis; NM 18; 23 


semanas para estudar e compreender. 


Feitiços: Repartir o Ka, Convocar Sombra Sibilina (Invocar/ 
Vincular Prole Amorfa de Tsathoggua), Convocar Horror 
Invisível (Invocar/Vincular Vampiro Estelar), Toque de Quachil 
Uttaus (Ressequir Membro). 


O Tomo Negro 

Em latim, por Alsophocus de Erongill, trad. desconhecida, c. 200 A.D. 
Inclui o segredo do Trapezoedro Reluzente e das visões oníricas 
do Grande Cthulhu. Perda de Sanidade 2D6; MCI +3 / MCF +7 


percentis; NM 30; 37 semanas para estudar e compreender. 


Feitiços: a critério do Guardião. 


Os Três Códices 

Em latim, autor desconhecido, c. 400 A.D. Três livros: Livro do 
Leproso, Codex Maleficium, e Codex Dagonensis. Cada volume 
contém pelo menos um conjunto de resumos e proteções da série 
Sathlattae, relacionados a Ubbo-Sathla. Perda de sanidade 2D8; 
MCI +4/MCF +9 percentis; NM 39; 46 semanas para estudar e 


compreender. 


Feitiços: Sonhos de Deus (Contactar Cthulhu), Sonhos de 
Zattoqua (Contactar Tsathoggua) Sonhos do  Afogador 
(Contactar Yibb-Tstll), Símbolo Ancestral, Lamento de Nyhargo, 
Falar com Pai Dagon (Contactar Dagon), Falar com Criança 
Divina (Contactar Cria Estelar de Cthulhu), Falar com Mãe 
Hydra (Contactar Hydra), Falar com Filhos do Mar (Contactar 
Abissais). 


POEMAS 


EIRÍKSDRÁPA 


Em nórdico antigo, por um autor desconhecido, c. 950 A.D. Uma drápa, 
ou poema de glorificação, nórdico antigo formal endereçado ao rei 
Viking Erik Bloodaxe (ou Érico Machado Sangrento). Embora 
a maior parte do poema trate-se apenas dos habituais elogios 
à coragem e generosidade de Erik, uma seção, possivelmente 
inserida posteriormente, contém uma série de kennings (figura 
de linguagem poética da literatura escandinava medieval) que se 
referem a ruínas pré-humanas na Irlanda e os misteriosos locais 
associados a elas. Perda de Sanidade 1D2; Mythos de Cthulhu +2 


percentis; NM 6; 2 semanas para aprender e memorizar. 


Feitiços: nenhum. 
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A VIAGEM DA ALMA 


Em inglês antigo, atribuído a Santo Amphibalus, data desconhecida. 
Alegoria religiosa, baseada num sonho, sobre uma alma vagando 
por uma paisagem aterradora, atormentada por vários demónios 
até que finalmente é redimida pela conduta virtuosa e pelo amor 
de Deus. As descrições demoníacas são grotescas e estranhas, e 
fornecem informações sobre várias criaturas extradimensionais 
diferentes. Podem existir versões escritas deste poema. Perda de 
Sanidade 1D8; Mythos de Cthulhu +5 percentis; NM 15; 1 mês 


para estudar e compreender. 


Feitiços: Invocar/Vincular Byakhee, Invocar/Vincular Serviçal 
dos Deuses Exteriores, Símbolo Vooriano. 


LIVROS DE OCULTISMO 


Beatus Methodivo 
Em latim, atribuído a São Methodius de Olimpos, c. 300 A.D. 


Apocalipse profético relativamente curto. Sem perda de Sanidade; 
Ocultismo +2 percentis. Sem feitiços. 


Canon Episcopi 

Em latim, por Reginon de Prüm, abade de Treves, c. 900 A.D. Parte 
de um guia de disciplina eclesiástica destinado a bispos. O Canon 
discute mulheres voadoras, bruxas e bruxaria. Curiosamente, 
minimiza a existência de bruxas e bruxaria. Seria usado nos 
séculos seguintes pela Inquisição para justificar a sua impiedosa 
caça às bruxas. Sem perda de Sanidade; Ocultismo +1 percentil. 
Sem feitiços. 


Kitab al-Kimya 

Em árabe, por Abu Musa Jabir ibn Hayyan(c. 750-803); também 
conhecido no Ocidente como Geber. Um dos 22 tratados monumentais 
sobre Alquimia escritos por Geber, que juntos são simplesmente 
conhecidos como O Livro da Alquimia. Notável pelo que parecem 
ser várias páginas de escrita sem nexo. Sem perda de Sanidade; 
Ocultismo +3 percentis. Sem feitiços. 


Tabula Smaragdina 


Aramaico ou grego original, autor desconhecido, c. 200 A. D. A Tabuleta 
de Esmeralda é parte do Corpus Hermeticum, o principal texto 
alquímico da Europa medieval. Atribuído a Hermes, o Grande III 
(também conhecido como Hermes Trismegistus). Sem perda de 
Sanidade; Ocultismo +1 percentis. Sem feitiços. 
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Testamento de Solomon 

Em grego, pelo Rei Solomon, c. 400 A.D. Transcrito de uma tradição 
oral que remonta a mais de mil anos, detalha a capacidade de 
Solomon (Salomão) de dobrar demônios à sua vontade. 1D3 de 
perda de Sanidade; Ocultismo +4 percentis. Feitiços de exorcismo. 


MAGIA NA 
IDADE DAS TREVAS 


Na Idade das Trevas, a magia é um meio para alcançar um 
fim, usando poderes além do que seria natural para o homem. 
Historicamente, muitas das práticas mágicas giravam em torno 
da cura, bem como da adivinhação e astrologia. Videntes, 
médiuns e leitores de sorte também eram comuns. Mesmo 
quando um feiticeiro supostamente convocava demónios ou 
anjos, normalmente era para extrair informações — não para 
criar uma máquina de guerra. Essencialmente, as pessoas 
estavam interessadas no que o futuro reservava, já que com esse 
conhecimento viria poder: o poder de moldar o futuro. Algumas 
magias folclóricas também se centravam em prever o futuro, mas 
que também podiam ser usadas para afetar alguém negativamente, 
geralmente através de maldições. 

Simpatias verbais, amuletos e a manipulação de objetos eram a 
norma. Talismãs baseados no período astrológico ou em rituais do 
que nos dias modernos chamamos de magia cerimonial podem ser 
encontrados na Arábia ou em Constantinopla, respectivamente. 

Cthulhu Idade das Trevas, mantendo a tradição de Chamado de 
Cthulhu, tem feitiços que fazem muito mais do que prever o futuro 
ou curar uma mordida de cobra. Existem, em geral, feitiços do 
Mythos para invocar entidades estranhas, causar efeitos malignos, 
e coisas estranhas. Se o Guardião quiser jogos mais históricos, ele 
deve omitir feitiços que não lidam com: Convocar, Contatar ou 
Invocar divindades, discernir o futuro, prejudicar o sustento de 
uma pessoa. Feitiços que causam dano direto a um alvo devem 
ser omitidos. 

O Guardião também precisa levar em consideração como 
a magia é percebida na Idade das Trevas. As opiniões variam 
entre as autoridades quanto ao que é aceitável e o que não é. Os 
investigadores podem acabar por descobrir que isso pode variar 
bastante entre uma paróquia e outra, quanto mais entre reinos. 
Herbalismo é algo maligno? E se estiver acompanhado de uma 
oração sussurrada? E se a oração incluir palavras estranhas e 
incompreensíveis? A Igreja discute continuamente essas questões 
e a resposta muda frequentemente. Os investigadores podem usar 
seus conhecimentos de herbalismo para ajudar alguém apenas 
para retornar um mês depois e serem acusados de bruxaria porque 
a percepção quanto à prática mudou. 

As várias fés também têm suas próprias tradições mágicas, 
mas elas costumam ser vistas como milagres. Então enquanto o 
conjurador for visto como um membro adequado e querido de sua 
fé, e não tiver feito inimigos poderosos, então suas bênçãos não 
devem ser um problema com as autoridades. 
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Um magus trabalbando em seu laboratório 


Na Idade das Trevas restam pouquíssimos praticantes da velha 
magia. A Igreja lutou contra rituais e crenças pagãs durante séculos 
e, na época de Cthulhu Idade das Trevas, está lentamente vencendo 
a batalha. Magi, bruxas e curandeiros da Idade das Trevas levam 
uma vida precária à margem da sociedade; embora ainda não sejam 
abertamente caçados, muitas vezes são temidos e ostracizados. Os 
magi, por exemplo, constituem uma elite marginalizada, expulsos 
basicamente por causa de seu conhecimento da história oculta 
do mundo, de sua magia e de sua familiaridade com a verdadeira 
natureza dos espíritos. 


DILEMAS DO GUARDIÃO 


Adquirir poderes mágicos nunca deve ser algo corriqueiro ou 
banal. Um novo feitiço deve vir como recompensa por alguma 
ação notável ou após perseverar bastante. Aprender um feitiço 
através de uma entidade sobrenatural deve exigir sacrifício (talvez 
um olho, um braço, alguma forma de desfiguração, ou até mesmo 
a alma). Introduza feitiços em sua campanha com cuidado e 
planejamento. O Guardião deve estar ciente de que perseguir 
poderes arcanos eventualmente levará os investigadores à loucura, 
exclusão e morte prematura. Cabe ao Guardião decidir se os 
investigadores terão acesso a poderes sobrenaturais e qual o custo 
dessa busca. 

Uma forma interessante de temperar jogadores com sanha de 
poder, que acabaram não sendo dissuadidos pelos perigos da perda 
Sanidade causada pela feitiçaria, é improvisar efeitos colaterais 
bem maliciosos. Os efeitos secundários podem ser passageiros, ou 
podem se desenvolver em subtramas completas. A seguir constam 
alguns exemplos: 


* O conjurador é atormentado por uma doença perturbadora, 
uma malformação ou tumor estranho, envelhecimento não 
natural, pesadelos, ou alucinações. 

* A magia liberta uma criatura invisível que persegue o 
conjurador e perpetra crimes terríveis em sua comunidade. 

* À realidade que o conjurador percebe sofre mudanças 
alienantes — as pessoas já não o conhecem mais, ou então 
locais visitados recentemente mudam de forma. 

* O conjurador é acusado de bruxaria, submetido a julgamento, 
chegando a precisar fugir da cidade ou ser executado. 

* Usar magia ou pedir que outros façam magia para o benefício 
dos investigadores deve sempre exigir um preço. 


MAGIA FOLCLÓRICA 


A magia folclórica é aquela que exteriormente não parece ser 
magia do Mythos, mas opera para executar bênçãos ou maldições 
(pequenas ou nào). A magia folclórica pode ser vista de duas formas: 
magia do Mythos diluída (aprendida através de mal-entendido e 
passada adiante ao longo de várias gerações) — que, apesar de ser 
um reflexo pálido da verdadeira magia, ainda assim pode operar 
pequenas proezas; ou, então simplesmente são as crendices rituais 
inócuos de curandeiros, bruxas e da sabedoria popular em geral 


CAPÍTULO 6 کے‎ 


(muitas vezes usados por pessoas com muito conhecimento em 
Primeiros Socorros e Medicina, habilidades aprendidas através 
da prática e da transmissão de informaçöes aprendidas). Veja 
também as Simpatias (p. 29) para mais informações. 


MAGIA RITUAL 


Geralmente, feitiços são lançados por um único conjurador. Se um 
conjurador lançar um feitiço cujo custo de pontos de magia exceda 
seus recursos, então a energia mágica será extraída diretamente de 
seus pontos de vida (a uma taxa de um para um). Se o conjurador 
do feitiço tiver 20% ou mais de Mythos de Cthulhu (a critério do 
Guardião), ele terá conhecimento o bastante para sustentar um 
ritual, gastando horas adicionais em sua conjuração, reduzindo ou 
removendo a necessidade de usar seus pontos de vida, seguindo 
com o ritual até regenerar pontos de magia o bastante para 
concluir o feitiço. O conjurador também pode unir forças com 
outros que conhecem o feitiço, ou que podem ceder suas energias 


a ele feitiço. Isso é magia ritual. 
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Rituais 

Os seres humanos regeneram naturalmente todos os seus pontos 
de magia ao longo de 24 horas (que sáo recuperados à taxa de um 
ponto por hora até alcançar o máximo natural). Através de magia 
ritual, um feiticeiro pode prolongar a conjuração de um feitiço 
poderoso até que consiga gerar os pontos de magia necessários 
para completá-lo — os pontos de magia gerados devem ser 
utilizados para conjurar o feitiço e para nenhum outro propósito. O 
conjurador não pode ser perturbado durante este processo e deve 
manter a concentração. Ele não poderá parar para comer, beber 
ou esquivar-se de golpes. Se alguma coisa ameaçar a concentração 
do conjurador, um teste Difícil de INT deve ser feito para ignorar 
a distração. Se o feiticeiro receber dano durante o processo, será 
necessário um teste Extremo para ignorar o ferimento e seguir 
com o ritual. 


Por exemplo: Mirabel, uma bruxa com 60 de POD e 12 pontos de 
magia, lança um feitiço que exige o gasto de 15 pontos (normalmente 
precisando de uma hora para ser conjurado) em quatro horas, usando os 
12 pontos com que ela começou e os 3 que ela gerou durante o ritual (12 


+3 = 15 pontos de magia). O ritual exige uso exclusivo destes pontos de 
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magia gerados. Após o feitiço ser concluído, a pobre Mirabel desmaia, 
ficando inconsciente por mais uma hora, até que recupere pelo menos 
mais um ponto de magia. 


Observe que pontos de magia não servem para feitiços que 
exigem o gasto de POD; a única forma de lançar um feitiço com 
um custo de POD maior do que o conjurador pode sacrificar é 
compartilhar seu custo com outras pessoas ou roubar POD de 
alguma forma. 

Um grupo de pessoas pode ajudar e ceder poder a feitiços. O 
conjurador atua como o foco do grupo. Cada membro do grupo 
que conhece o feitiço pode gastar pontos de magia ou de POD. O 
restante dos membros podem ajudar no ritual formando um círculo 
exterior em torno dos conjuradores — entoando, segurando velas 
ou lanternas, queimando incensos, ou o que for apropriado para o 
feitiço. O círculo exterior pode impedir interrupções ou distrações 
contra os conjuradores. Cada um dos conjuradores sofre a perda 
de Sanidade total para o feitiço. Como rituais longos acarretam 
maior risco de interrupção, é sábio executá-los em um lugar 
relativamente calmo, como em uma clareira remota na floresta. 
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0 PADRE, A BRUXA E O CURANDEIRO 


As duas primeiras entradas abaixo são ocupações acessíveis a novos 


investigadores. As duas últimas são permitidas apenas ao Guardião: 


* Curandeiros: também conhecidos como “pessoas sábias”, e 
“homens ou mulheres sábios”, têm um papel fixo na sociedade 
rural. Eles perpetuam a crença em espíritos e ancestrais, 
podendo seguir secretamente ou abertamente caminhos pagãos 
ou aderir às crenças cristãs — muitas vezes reverenciando um 
santo que foi confundido com uma divindade da fertilidade. 
É improvável que conheçam a magia do Mythos, mas podem 
saber algum feitiço folclórico, sendo mais propensos a tratar de 
ferimentos do que invocar carniçais, por exemplo. 

* Eremitas e padres “exorcistas”: esses às vezes são capazes de 
conjurar magia do Mythos/folclórica, embora sob um aspecto 
religioso. Podem ter uma perspectiva ortodoxa ou herética. 

* Magi: praticantes secretos das "oito disciplinas", além do 
Quadrivium e do Trivium, geralmente sob o patrocínio elusivo 
de algum “rei mago”.” Possivelmente capazes de conjurar magia 
do Mythos e ritualística. Eles sabem os nomes de muitos 
demônios, reais e imaginados. 

* Bruxas e feiticeiros: cultistas adorando o Homem Sombrio 
(Nyarlathotep) e capazes de conjurar magias do Mythos e 
folclóricas, além de magia ritual. 
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Um grupode de cult: 
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GRIMÓRIO DE FEITICOS 
DA IDADE DAS TREVAS 


Observe que certos feitiços estão marcados por um “folclórico” 
entre parénteses, denotando que podem ser considerados uma 
versão diluída da verdadeira magia do Mythos, enfraquecida ao 
longo dos séculos, partindo de feitiços poderosos até terminar 
como versões mais fracas e limitadas, usadas pelos humanos 
e aprendidas de diversas formas. Certos feitiços, como Curar, 
parecem completamente diferente da magia Mythos, mas são 
apresentados aqui como opções para o Guardião. Se você preferir 
jogos mais sombrios ou violentos, onde a prática mágica foge à 
compressão da humanidade e que muitas vezes o resultado de 
suas conjurações trazem apenas dor, miséria, insanidade e morte, 
ignore completamente os feitiços folclóricos. 


T 


Abençoar Lâmina 
* Custo: 5 de POD; 1D4 pontos de Sanidade 
* Tempo de conjuração: 1 hora. 


Faz uma arma (faca, espada, etc.) ser capaz de ferir ou matar 
entidades que não podem ser afetadas por armas mundanas. 
Requer o sacrifício de sangue de um animal (ou animais) de pelo 
menos TAM 50. A lâmina deve ser de um metal elementar, como 
ferro ou prata. Após o feitiço ser realizado, o conjurador deve 
investir 5 de POD na arma. 

Se a lâmina estiver quebrada, derretida ou danificada, perde 
permanentemente sua capacidade mágica. 


Abençoar/Arruinar Colheita (Folclórico) 


Custo: 6 pontos de magia; 1D6 pontos de Sanidade 
Tempo de conjuração: 1 hora 


À medida que o conjurador faz sua escolha, o feitiço faz com que 
um hectare de vegetação murche e morra lentamente, como se 
as plantas estivessem esturricadas, ou floresça e cresça com vigor. 
O conjurador deve enterrar o esqueleto de um pequeno animal 
(como um pássaro, gato ou cachorro) dentro da área de terra que 
deseja abençoar ou arruinar. 

“Sangrar” o conjurador (golpeando-lhe o rosto com força 
suficiente para tirar sangue) quebra o feitiço, permitindo que a 
colheita retorne à saúde se as condições forem adequadas (caso 
o inverno esteja próximo, não haverá tempo suficiente para a 
colheita amadurecer). 


Alterar Clima 
* Custo: 10+ pontos de magia; 1 ponto de Sanidade 
* Tempo de Conjuração: 3 minutos ou mais 


Modera ou agrava as condições meteorológicas. Grupos 
podem conjurar esse feitiço em conjunto para alcançar efeitos 
meteorológicos maiores. O Guardião estabelece as condições 
básicas. Cada 10 pontos de magia sacrificados afetam um nível 
de mudança (ver tabela Mudança Climática). O conjurador pode 
gastar quantos pontos de magia puder, assim como qualquer 
participante que conheça o feitiço. Quem não conhece o feitiço 
pode contribuir com apenas 1 ponto de magia. 

Conjurar esse feitiço custa 1 ponto de Sanidade para cada 
participante e exige um cântico de 3 minutos por nível de mudança 
climática. O raio efetivo base desse feitiço é de 3,5 km; essa área 
pode ser ampliada ao custo de 10 pontos de magia adicionais para 
cada 1,5 km. A alteração climática dura 30 minutos para cada 10 
pontos de magia do total contribuído, mas condições violentas, 
como um tornado, duram muito menos tempo. 

Cinco componentes climáticos podem ser alterados, em 
diferentes níveis de efeito. Cada nível alterado custa 10 pontos 
de magia, portanto, para alterar os dois níveis entre “parcialmente 
nublado” e “nuvens pesadas” é preciso 20 pontos de magia. Para 
cair neve é necessário que a temperatura esteja de pelo menos -1 
°C, caso contrário, a precipitação é de chuva, não de neve. 
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Amaldiçoar (Folclórico) 


Custo: 1D3 pontos de magia; 1D6 pontos de Sanidade 
Tempo de conjuração: 1 rodada 


O conjurador murmura uma maldição (que deve ser ouvida pelo 
alvo) causando dano físico ou mental. O feiticeiro deve vencer 
o alvo em um teste resistido de POD. Se for bem-sucedido, a 
vítima perde 10 pontos de atributo (escolhidos pelo conjurador 
entre FOR, DES, CON, APA, INT ou POD) por 1 dia (até o 
amanhecer seguinte). O atributo não pode ficar abaixo de 1 ponto. 

Variações desse feitiço podem atingir sentidos específicos, 
como audição, visão e olfato (causando a incapacidade de usar 
certas perícias, níveis de dificuldade aumentados ou dados de 


penalidade). 


Augúrio (Folclórico) 
e Custo: 4 pontos de magia; 1D2 pontos de Sanidade 
* Tempo de conjuração: 5 minutos ou mais 


Esse feitiço concede presságios do futuro — se o conjurador 
for sábio o bastante para entendê-los. As ferramentas para a 
vaticinação variam e podem ser qualquer coisa, desde um espelho 
a cartas de tarô, entranhas de animais, folhas de chá, jogar runas 
ou observar os padrões de voo dos pássaros. O tempo pode variar 
devido às ferramentas e à natureza do augúrio. 

A probabilidade de entender um augúrio é igual a um teste de 
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“COMPONENTES DE FEITIÇOS 


A maioria dos feitiços não fornece uma lista precisa de 


ingredientes, deixando as suas necessidades materiais para a cargo 
do Guardião determinar (que pode deixar esses detalhes de lado, 
se necessário). A seguir constam alguns exemplos: 


* Orgânico: cinzas, sangue, ossos, cadáver, globo ocular, flores, 
carne, cabelo, ervas (tussilago, lavanda, verbena, etc.), intestinos, 
líquidos, animais pequenos, unhas, cera, etc. 

* Mineral: celestina, cobre, diamante, pó de ouro, gesso, gelo, ferro, 
jaspe, mercúrio, salitre, água salgada, prata, enxofre, ocre, etc. 

* Artificial: brazeiro, disco de bronze, tigela de estanho, selo de 
chumbo, monólito, linhas pintadas ou traçadas, flautas, pequena 


estatueta, disposição de pedras, armas, caixas de madeira, etc. 
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TABELA: COMPONENTES ES CLIMÁTICOS 


Nível 1 Nível 2 Nível 3 Nível 4 Nível 5 Nível 6 Nível 7 Nível 8 
Cobertura de ‘ . Parcialmente Nuvens 
Nuvens CURES Neblina Nublado Nublado Pesadas E ay, ES 
[LC E Norte Nordeste Leste Sudeste Sul Sudoeste Oeste Noroeste 
Vento 
Velocidade do Calmo Brisa Eade Forte Vendaval Furacáo Tornado — 
Vento Vento 
Temp. Cada nível aumenta ou diminui a temperatura da área de efeito em 0,5 °C. 
SEE Chuvisco Chuva Granizo Chuva Tempestade 
Precipitação Seco NG [Neve] [Neve] Forte [Neve de raios — — 
3 9 Sy S Pesada] [Nevasca] 
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POD. Um presságio pode ser vago, sutil, onírico ou vir na forma 
de um verso enigmático — o futuro náo é apresentado como um 
livro para ser lido, mas sim uma mensagem ou impressáo na mente 
do conjurador. O uso bem-sucedido desse feitigo deve fornecer 
pelo menos uma informação útil. 

Nota: o Guardião deve preparar o presságio com cuidado. 
Revelar demais pode facilmente fazer os jogadores sentirem que 
perderam seu livre arbítrio e pode limitar a liberdade de ação do 
Guardião. Por sua vez, revelar muito pouco é inútil e frustrante. 
Um presságio equilibrado e bem feito pode ser empolgante 
e trazer tensão ao jogo conforme o Guardião vai apresentando 
os eventos futuros de forma a se correlacionarem com o que foi 
pressagiado. 


Bafo da Morte 


* Custo: 2 pontos de magia ou mais; 1 ponto de Sanidade 
* Tempo de conjuração: 1 rodada ou mais 


Ao longo de 3 rodadas, uma densa névoa sombria sai da boca do 
conjurador para preencher uma área de 3 x 3 x 3 metros cúbicos 
por cada 2 pontos de magia investidos; cada medida de volume 
que exige uma rodada de jogo para se espalhar. A névoa obscurece 
a visão e pode apagar pequenas luzes, como velas, e apenas as luzes 
mais fortes penetram seu véu. Os sentidos do tato e da audição 
ficam embotados, o ar gelado prejudica o sentido do olfato, e ela 
resiste artificialmente até mesmo à força do vento. 

Quando o conjurador terminar de expelir a névoa, ela permanece 
no lugar por 1D10+5 rodadas e depois evapora sem deixar vestígios. 


Canção da Alma (Folclórico) 
* Custo: 8 pontos de magia; 1D4 pontos de Sanidade 
* Tempo de conjuração: 2 rodadas 


Faz com que um único alvo veja e ouça apenas o que o conjurador 
desejar. O feiticeiro deve tocar uma música usando flautas 
encantadas (ver Criar Apito Amaldiçoado, p. 86). Para que o 
feitiço tenha efeito, o conjurador deve ter sucesso em um teste 
resistido de POD contra o alvo. 

Canção da Alma visa um único alvo que, vendo o que o conjurador 
deseja, geralmente é levado em transe à sua ruína ou destruição. O 
alvo é libertado do encantamento se o conjurador parar de tocar a 
melodia. Outras pessoas presentes não conseguem ouvir a música, 
a menos que sejam bem-sucedidos em um teste Difícil de POD, o 
que torna possível ouvir o soar fraco de uma estranha melodia de 
flauta, que parece não vir de lugar algum. 


Canção da Sirena (folclórico) 
* Custo: 6 pontos de magia; 5 pontos de Sanidade 
* Tempo de conjuração: 2 rodadas 


Através de uma música ou melodia encantadora, o conjurador 
engana o alvo, fazendo-o acreditar que ele é tudo o que seu 
coração deseja. Para que o feitiço tenha efeito, o conjurador 
deve vencer um teste resistido de POD contra o alvo: se for 
bem-sucedido, a vítima age como se estivesse completamente 
encantada pelo conjurador — disposta a agir como ele desejar. 
Se o alvo for obrigado a realizar uma ação que cause dano a 


alguém querido ou ao próprio alvo, pode ser necessário um 
segundo teste resistido de POD. 

O feitiço afeta todos que ouvirem a música, com cada pessoa 
afetada precisando vencer em um teste resistido de POD contra 
o conjurador para não ser afetada. Os efeitos duram 1D10 horas. 


Círculo de Náusea 


* Custo: 4 pontos de magia; 2 pontos de Sanidade 
* Tempo de conjuração: 5 minutos 


Cria um poderoso círculo protetor ao redor do conjurador, 
causando náusea e dor a qualquer ser humano que se aproxime 
dele. O conjurador deve desenhar um círculo de giz no chão e 
depois fortificar o círculo com quatro pedras de opala encantadas 
— uma para cada um dos quatro pontos cardeais. Encantar as 
pedras requer o sacrifício anterior de 2 pontos de magia para cada 
(8 pontos no total), que podem ser realizados antes da conjuração 
do feitiço. Outros 4 pontos de magia são sacrificados quando o 
feitiço é realizado. 

Romper o círculo requer um teste de POD resistido entre 
conjurador e personagem querendo entrar. Qualquer um que 
toque o círculo e que falhe no teste de POD vomitará pelos 
próximos cinco minutos ou até que ele ou até que se retire pelo 
menos a 100 metros de distância. Se alguém violar o círculo com 
sucesso, o feitiço desmoronará. 


Comandar Animal (Folclórico) 


* Custo: 1 ponto de magia; 1D3 pontos de Sanidade 
* Tempo de conjuração: 1 rodada 


O conjurador ordena um animal de uma espécie especificada 
a obedecer a um único comando. Cada versão deste feitiço é 
específica para a criatura a ser convocada e comandada (assim, 
“Comandar Corvo” só diz respeito a membros do gênero Corvus, 
e assim por diante). Cada um desses feitiços deve ser aprendido 
separadamente. Podem existir feitiços de Comandar para qualquer 
animal natural, incluindo: Coluna de Formiga, Mamba Verde, 
Leopardo, Corvo, Serpente, Tubarão e Macaco-Aranha. 

O comando é respondido naturalmente, o animal se move 
dentro de suas possibilidades naturais até o conjurador. O alvo 
é obrigado a obedecer a uma ordem do conjurador, até mesmo 
atacar sua própria espécie. Após a conclusão do comando, o alvo 
é libertado e não pode ser compelido novamente ao longo de 
um dia. O comando do conjurador deve ser simples, específico, 
visualizado e limitado em duração. O alvo começará a atuar na 
rodada após a conjuração. 

O conjurador deve ser capaz de ver o animal e o comando 
deve ser algo que a criatura poderia naturalmente realizar e 
compreender. “Proteja-me do mal para sempre” não seria um 
mandamento válido, mas “mate aquele humano” seria. As ordens 
podem incluir carregar algo para algum lugar, participar de alguma 
cerimônia, atacar ou ir a um local próximo específico. 

O efeito do feitiço geralmente dura até que o comando 
do conjurador seja realizado. Se for feita alguma coisa para 
impedir que o animal possa realizar o comando, como por 
exemplo incapacitá-lo ou abatê-lo, o efeito do feitiço desaparece. 
Se nenhuma prevenção for possível, o feitiço diminuirá de 
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intensidade e terminará assim que a tarefa for concluída ou ao 
longo de 1D10+5 minutos — o que ocorrer primeiro. 


Comandar Fantasma (Folclórico) 
* Custo: 10 pontos de magia ou mais; 1D3 pontos de Sanidade 
* Tempo de conjuração: 10 minutos 


Obriga um fantasma a surgir e responder perguntas específicas. 
O feitiço deve ser conjurado à noite. O sangue de um mamífero 
deve ser derramado sobre a sepultura ou sobre as cinzas do morto 
com quem o conjurador deseja entrar em contato. O espírito 
estará relutante em voltar a este mundo, então, para que tenha 
efeito, o conjurador deve vencer em um teste resistido de POD 
para forçá-lo a aparecer. A perda de Sanidade varia de acordo com 
o fantasma, que surgirá como estava quando morreu. 

O fantasma invocado por esse feitiço responde a perguntas 
sobre eventos que ocorreram enquanto ainda vivia. Cada pergunta 
custa um ponto de magia ao conjurador (e outro teste resistido de 
POD, a critério do Guardião, se as perguntas forem perturbadoras 
para o espírito). Quando o conjurador perder um dos testes, ou 
quando passar uma hora de jogo, o espírito parte. 


Compelir Carne 


* Custo:5 pontos de magia ou mais; 3 pontos de Sanidade 
* Tempo de conjuração: 1 rodada 


O conjurador visa uma vítima, que se torna um zumbi vivo, capaz 
apenas de seguir instruções faladas simples. Custa 5 pontos de 
magia, mais um ponto de magia adicional a cada dez rodadas de 
jogo que o feitiço permanecer em vigor. A alma do alvo deve ser 
vinculada (ver Vincular Alma), permitindo ao conjurador usar 
esse feitiço para forçar o corpo do alvo a realizar ações. O corpo 
seguirá as instruções até que atarefa seja concluída, o corpo seja 
morto ou o feitiço termine. 


Criar Portal do Limbo 
* Custo:5 de POD; 1 ponto de Sanidade 
* Tempo de conjuração: 1 rodada 


Um Portal do Limbo não leva para outra terra, mas sim para 
uma dimensão paralela, conhecida como “Limbo”. Entrar nessa 
dimensão provoca a perda de 0/1D4 pontos de Sanidade. Visíveis 
até onde o viajante ousar avançar, jazem diagramas geométricos 
brilhantes suspensos em vários ângulos. Usar o Portal dentro ou 
fora do Limbo custa 3 pontos de magia. 

O limbo está ligado a muitos tempos e espaços, e é habitado por 
coisas medonhas e muitos espíritos dos mortos que se perderam 
enquanto viajam para o “descanso eterno” prometido por qualquer 
religião que praticassem enquanto viviam. Exploradores que não 
entendem os caminhos através das várias dimensões também 
podem se perder. Portais do Limbo têm um perigo inerente: 
funcionam para os dois lados. Criaturas horrendas do Limbo 
podem descobrir a existência do portal e atravessar para o nosso 
mundo. 

Um Portal do Limbo permanece em operação até que o 
conjurador o feche ou por 100 dias. 
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Curar (Folclórico) 
* Custo: 12 pontos de magia; 1 ponto de Sanidade (mais POD 
opcional) 
* Tempo de conjuracáo: 2D6 rodadas 


Possibilita que o conjurador mude sua forma física. O feiticeiro 
pode mudar para qualquer forma e aparência, não obstante 
mantendo suas habilidades pessoais. A forma é feita de carne, mas 
pode parecer ser feita de pedra, madeira, tapeçaria, etc. Uma vez 
transformado em uma nova forma, o conjurador tem a mobilidade 
dessa forma. Os atributos FOR, CON, INT, POD e DES do 
conjurador nào se alteram. Se estiver emulando uma pessoa, a 
APA do feiticeiro se torna a do indivíduo emulado. O conjurador 
só pode assumir uma forma conhecida. 

O conjurador deve suplicar a Nyarlathotep e repetir as frases 
do feitiço enquanto gasta 6 pontos de magia e um ponto de 
magia adicional para cada 5 pontos de TAM a serem ganhos 
ou perdidos na deformação do corpo. É possível apenas uma 
alteração por conjuração, e o efeito é permanente até que o feitiço 
seja reconjurando para mudar novamente. Este feitiço não pode 
ser lançado sobre outro ser. 


Desencarnação 
* Custo:5 pontos de magia; 1D4 pontos de Sanidade 
* Tempo de conjuração: 10 minutos 


Liberta a alma do alvo de seu invólucro material. Se conjurado 
sobre outra pessoa, o feiticeiro deve vencer em um teste resistido 
de POD: se o conjurador for bem-sucedido, isso provoca um teste 
de Sanidade (perda de 1/1D6) imediato no alvo. Enquanto está 
desencarnado, o corpo do alvo permanece inconsciente e o espírito 
e o corpo mantêm uma conexão mágica (comumente imaginada 
como um filamento prateado) a qualquer distância. O espírito 
saberá se seu corpo sofrer dano e o corpo reagirá se o espírito 
perder pontos de magia ou POD. Se o espírito for destruído, o 
corpo também morre. 

Um espírito desencarnado pode sentir o mundo mundano 
como se fosse visto através de uma névoa, pode sentir outros 
espíritos — corporificados ou não — e pode iniciar um combate 
espiritual com um espírito corporificado ou desencarnado. O 
feitiço também permite que o conjurador perceba se dois ou 
mais espíritos habitam o mesmo corpo e lhe permite escolher 
qual espírito é o alvo. Se o espírito resistir, um combate espiritual 
pode ser iniciado: se o conjurador vencer esse combate, o espírito 
poderá ser expulso do corpo. O feiticeiro corre o risco de o espírito 
hostil possuí-lo caso perca o combate espiritual. 

O espírito desencarnado pode lançar feitiços, mas não pode 


interagir fisicamente com o mundo mundano. 
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Drenar Poder 
* Custo: 1D8 pontos de Sanidade 
* Tempo de conjuração: 2 rodadas 


O conjurador é capaz de drenar pontos de magia de um alvo. 
Para que o feitiço tenha efeito, o ele deve ter sucesso em um teste 
resistido de POD contra o alvo. Se o feiticeiro ganhar, ele extrai 
1D6 pontos de magia do alvo. Se náo conseguir superar o alvo, o 
conjurador perde 1D6 pontos de magia para o alvo. Se todos os 
pontos de magia forem drenados, o conjurador começa a drenar 
pontos de vida. Quando todos os pontos de vida forem drenados, o 
alvo cai inconsciente (este feitigo náo tem a capacidade de matar). 


Encantar Braseiro 
Custo: 5 de POD; 1D4 pontos de Sanidade 
Tempo de conjuracáo: 3 horas 


Em uma noite de lua cheia entre o equinócio de outono e o 
solstício de inverno, o conjurador deve sacrificar um animal 
pequeno enquanto entoa uma fórmula e realiza certos gestos. 
O braseiro escolhido é embebido com o sangue do animal e 
polvilhado com um punhado de pó de ouro, prata ou mercúrio. 
O feiticeiro deve entáo queimar um pedago de madeira com pelo 
menos 500 anos de idade, segurando o braseiro na fumaça. 

Após a conclusáo, o braseiro fica encantado e pronto para ser 
usado. O braseiro encantado pode ajudar no desempenho de 
outras feitiços, como feitiços de Convocar/Dispersar, fornecendo 
um dado de bônus a certos testes de conjuração ou reduzindo os 
custos do feitiço, a critério do Guardião. 


Encantar Faca 
* Custo: POD variável; 1D4 pontos de Sanidade 
* Tempo de conjuração: 2 horas 


Uma faca encantada aumenta a probabilidade de sucesso ao lançar 
outros feitiços, além de atuar como uma arma mágica (capaz de 
causar dano em entidades do Mythos que, de outra forma, não 
seriam afetadas por armas mundanas). Esse feitiço encanta uma 
faca ou adaga feita de um metal puro, como ouro ou ferro. O 
conjurador deve desenhar um diagrama intrincado, usando a 
lâmina da faca, em uma superfície plana e, em seguida, a lâmina 
precisa ser usada para matar um animal de pelo menos 20 de 
TAM. O sangue da criatura é então direcionado para seguir as 
linhas do diagrama. Após isso, o encantamento estará completo. 

Facas encantadas são adequadas para certos feitiços de 
Invocação. Cada ponto de POD colocado nela adiciona 1 percentil 
à chance de sucesso em conjurar este feitiço 


Encantar Flautas 


* Custo: POD variável; 1D6 pontos de Sanidade 
* Tempo de Conjuração: 3 horas ou mais 


Aumenta a chance de sucesso ao conjurar feitiços específicos. O 
feitiço encanta flautas e instrumentos semelhantes. Um ritual 
deve ser realizado sobre o instrumento musical. Para cada ponto 
de POD sacrificado, as flautas devem ser mergulhadas em sangue 


quente durante duas horas. Para cada ponto de POD investido, o 
instrumento ganha +1 ponto de magia (assim, 10 POD impregna 
o instrumento com 10 pontos de magia), com cada múltiplo de 
5 POD concedendo de +2 percentis para a chance de sucesso 
de conjuração de certos feitiços de Invocar/Vincular. Flautas 
encantadas podem ser necessárias na conjuração de outros feitiços, 
como Canção da Alma. 


Envenenar Sangue (Folclórico) 
* Custo: 2 pontos de magia por dia; 1D4 pontos de Sanidade 
* Tempo de conjuração: 2 semanas 


Expõe o alvo a um agente infeccioso. Após duas semanas 
preparando um unguento nefasto, o conjurador precisa passá-lo 
na vítima para instigar a infecção. Os sintomas começam após 
um período de incubação de 12 horas e custam 1D3 pontos de 
vida por dia ao longo de 1D3 dias, além dos desconfortos da 
febre, calafrios, náusea, sensação de pavor, erupções cutâneas 
em locais desconfortáveis, etc. Para cada 2 pontos de magia 
adicionais investidos no momento da conjuração, o feitiço 
continua por mais um dia. 


Expulsar O Diabo 


Custo: 10 pontos de magia; 1D4 pontos de Sanidade 
Tempo de conjuração: 1 dia 


Liberta o alvo de possessões de entidades alienígenas. Esse 
feitiço elaborado e custoso leva um dia inteiro para ser conjurado, 
exigindo muitos componentes de magia tribal. Para que o feitiço 
tenha efeito, o conjurador deve ter sucesso em um teste resistido 
de POD contra a entidade possessora. Até dois assistentes, que 
também conhecem o feitiço, podem gastar 10 pontos de magia 
para apoiar o conjurador, cada um adicionando um dado de bônus 
ao teste. Esse feitiço raramente é tentado sem essa ajuda. 

Diversas versões desse feitiço existem em diferentes culturas, 
como em sociedades africanas, celtas ou árabes. Os componentes 
materiais necessários refletem a cultura do conjurador. 

O feitiço pode ser usado contra muitos inimigos — para 
ajudar uma pessoa possuída por Y'golonac ou por uma mente da 
Grande Raça de Yith, além de expulsar a ninhada de Eihort. Se a 
criatura que emergir da vítima for visível, todos os presentes para o 
exorcismo devem fazer o teste de Sanidade apropriado. 


Fúria (Folclórico) 
* Custo: 5 pontos de magia; 1D4 pontos de Sanidade 
* Tempo de conjuracáo: 1 rodada 


Induz uma raiva furiosa no alvo, fazendo-o lutar imprudentemente 
e com total selvageria. O conjurador pode direcionar o feitiço 
sobre si mesmo ou em outro alvo (exigindo um teste resistido de 
POD se a pessoa não estiver disposta a aceitar os efeitos). 

O feitiço aumenta a quantidade de ataques para 2 (supondo 
que o alvo normalmente tenha 1 ataque por rodada); ambos os 
ataques são realizados no valor de DES normal do personagem. 

Esse feitiço reduz o instinto natural de autopreservação. O 
personagem furioso ignora qualquer inconsciência decorrente 
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de uma lesáo grave. Um ferimento fatal continua sendo fatal 
para o personagem enfurecido, mas ele atacará até o fim da 
rodada de sua morte, potencialmente lutando mesmo estando 
tecnicamente morto, e então finalmente tombando no final da 
rodada. Durante a fúria, o personagem só pode realizar ações 
diretamente relacionadas à forma mais imediata de combate (não 
pode usar feitiços, não pode curar, etc.) O Guardião decide se uma 
ação é qualificada como uma ação de combate ou não. Se não 
houver inimigos viáveis sobrando, o personagem furioso atacará 
os aliados, a menos que passe em um teste Difícil de INT para 
controlar a fúria. 

A fúria dura 5 rodadas, embora cada 5 pontos de magia 
investidos acima do custo inicial aumente a duração em mais 
uma rodada. Passado o momento da conjuração, o feiticeiro não 
pode gastar pontos de magia adicionais, a menos que o feitiço seja 
lançado novamente (exigindo poder tocar a pessoa furiosa). 


Lamento de Nyhargo 
* Custo: 6 pontos de magia; 1D6 pontos de Sanidade 
* Tempo de conjuração: 1 rodada 


Uma versão modificada do feitiço de Ressurreição usado para 
destruir mortos-vivos corpóreos, como esqueletos, zumbis, 
vampiros e servos de Gla'aki (entre outros). O conjurador precisa 
entoar um cântico estranho e cheio de zumbidos. Se os mortos- 
vivos falharem em um teste resistido de POD, transformam-se 
imediatamente em pó. 


Levitar 
* Custo: pontos de magia variáveis; 1D6 pontos de Sanidade 
* Tempo de conjuração: instantáneo 


Faz com que o conjurador ou o alvo escolhido flutue lentamente 
no ar. O feiticeiro precisa tocar no alvo. É preciso investir 1 ponto 
de magia para cada 5 pontos de TAM da pessoa a ser levitada. O 
feitiço levita o alvo de 1 a 1,5 metro do chão por 1D6 minutos. Se 
cair de um lugar alto, a que ocorre devagar e para a essa distância 
no chão. 

Cada ponto de magia extra gasto durante os efeitos do feitiço 
permite que o usuário mova o alvo um metro horizontal ou 
verticalmente. O alvo flutua conforme a vontade do conjurador, 
incapaz de parar de se mover, exceto agarrando um galho de árvore 
ou coisa similar. Nesse caso, é preciso fazer um teste resistido: a 
FOR do alvo contra o POD do conjurador. Se o alvo vencer, o 


feitiço será quebrado e ele cairá no chão. 


Má Sorte (Folclórico) 


* Custo: 4 pontos de magia; 1D6 pontos de Sanidade 
* Tempo de conjuração: 1 rodada 


O conjurador murmura uma maldição ou passa um item 
amaldiçoado para alvo, fazendo com que a vítima sofra de má sorte 
por 24 horas. O conjurador sacrifica 4 pontos de magia e 1D6 
pontos de Sanidade, precisando superar o POD do alvo em um 
teste resistido. Se o feiticeiro for bem-sucedido, o alvo fica azarado 


(recebe um dado de penalidade em todos os testes de Sorte). 


Radiestesia (Folclórico) 
* Custo: 1 ponto de magia; 1 ponto de Sanidade 
* Tempo de conjuração: 1 rodada 


O conjurador cria um fetiche (investindo 4 pontos de magia), 
que será usado como um indicador de localização, e também 
define a substância a ser encontrada através dele. A substância 
pode ser qualquer coisa familiar para o conjurador e de natureza 
clara e definível: água, prata, esporo de abissal e assim por diante. 
O fetiche pode ser um galho torcido de forma peculiar, uma 
bugiganga em um barbante, uma lasca de madeira flutuando 
na água ou outro dispositivo (talvez apropriado à natureza da 
substância procurada). Os efeitos do feitiço penetram até 2 
metros material intermediário e duram 30 minutos, permitindo ao 
conjurador rastrear a substância (se o fetiche puder ser movido). 


Roda de Névoas de Eibon 
* Custo: 1 ponto de magia (por cada 30 cm de altura); 1 ponto 
de Sanidade 


* Tempo de conjuração: 1D3 minutos 


Evoca um cilindro espiralante dentro do qual uma ou mais pessoas 
podem se esconder de certas criaturas do Mythos. É necessário 
um pequeno disco de bronze entalhado com um símbolo arcano 
específico. O conjurador deve colocar o disco no chão, ficar em 
cima dele, entoar as palavras arcanas e pagar o custo do feitiço. 
Com sucesso, gera uma roda de 1,5 metro de diâmetro de névoa 
azul que fica girando em torno do conjurador. Tudo dentro do 
cilindro de névoa fica totalmente obscurecido. A roda leva 1D3 
minutos para se formar completamente, dura 1D20+10 minutos 
e depois se dissolve. 

A névoa esconde as pessoas de criaturas convocadas por 
Nyarlathotep ou que estejam atuando em nome de Nyarlathotep. 
Essas criaturas agem como se a névoa e os que estáo obscurecidos 
por ela não estivessem presentes. A criatura não se moverá através da 
posição da roda, nem por acidente. Se a roda bloquear um caminho, 
a criatura estacará onde está ou recuará sem saber o porquê. A roda 
afeta apenas servos convocados, nunca o próprio Nyarlathotep. 

Tantas pessoas quanto possível podem se amontoar dentro da 
área da roda; no entanto, se mesmo que apenas um pé, cabeça, 
etc. despontarem da área da névoa, a ilusão será arruinada para 
todos (esses aspectos ficam a critério do Guardião). Para ocultar 
um grupo de investigadores de altura normal, são necessários 7 
pontos de magia. 

Criaturas presentes antes da roda da névoa ter sido conjurada 
ou convocadas por outros poderes que não Nyarlathotep podem 
ver a roda e se mover para dentro dela. Uma pessoa pode sair da 
roda quando quiser, mas isso arruinará a ilusão se ela for pega 
no ato, assim como se passar qualquer coisa através da névoa, 
como uma bala ou uma espada. Após a atenção da criatura 
ser capturada e ela perceber que uma ilusão está operando, a 
proteção do feitiço é perdida. 
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Tornar-se Espectral 
* Custo: 1 ponto de magia por rodada de duração; 1D4 pontos 
de Sanidade 


* Tempo de conjuração: 1 rodada 


Esconde o conjurador de observadores mundanos, transmigrando 
seu corpo para uma dimensão paralela, chamada de 'Limbo" 
pelos feiticeiros. O conjurador e suas posses pessoais tornam- 
se invisíveis a todos, exceto aos sentidos espirituais. A visão e a 
audição permanecem sintonizadas com o plano material, mas 
de forma distante, menos detalhada, como se uma névoa fria as 
cercasse. O conjurador pode se mover normalmente. O efeito do 
feitiço dura 1 rodada por ponto de magia investido. 

Tornar-se espectral traz um perigo inerente: criaturas 
extradimensionais podem sentir a presença de um corpo espectral 
e iniciar um ataque espiritual ou mágico. Geralmente, ao falhar em 
um teste de Sorte, o personagem espectral pode chamar a atenção 
de um espírito que pode optar por observar, perseguir ou atacar; 
esses espíritos normalmente têm (2D6 +4 x 5) de POD. Também 
é uma oportunidade para apresentar oponentes mais poderosos 
e astutos. 


Ventos da Desolação (Folclórica) 
* Custo: 4 pontos de magia ou mais; 1D8 pontos de Sanidade 
* Tempo de conjuração: 2 rodadas 


Faz com que os ventos aumentem com grande intensidade. 
Conjurado no mar, esse feitiço faz com que as ondas quebrem na 
direção dele. Tais ventos também podem fazer com que chamas 
se espalhem na direção do conjurador. Pessoas engolidas por 
ondas poderosas ou presas em uma grande tempestade de fogo 
sofrem dano conforme apropriado. Acredita-se que esses ventos 
de desolação soprem do Limbo, muitas vezes carregando espíritos 
furiosos com eles. 

Para determinar o custo do feitiço, veja a tabela (a seguir) para 
exemplos de FOR do vento e a quantidade de pontos de magia 
necessários, levando em consideração a situação climática atual. 
Por exemplo, se o vento está (naturalmente) soprando em um 
vendaval (FOR 61 a 100), o conjurador, desejando transformá-lo 
em um furacão, precisa gastar apenas 32 pontos de magia (64-32 
= 32). A mudança no clima dura aproximadamente 20 minutos. 
Aqueles que forem pegos pelas intempéries e tentarem se mover 
contra o vento sem auxílio devem ter sucesso em um teste resistido 


de FOR contra a FOR do vento. 
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Vincular Alma 
* Custo: 10 pontos de magia; 5 de POD; 3 pontos de Sanidade 


* Tempo de conjuracáo: 3 ou mais dias 


Permite ao conjurador aprisionar uma alma humana e assim 
controlar ou matar o corpo do qual a alma veio. O conjurador deve 
ser capaz de encontrar a alma antes que ela possa ser aprisionada. 
Para que o feitiço tenha efeito, um teste resistido de POD deve ser 
feito entre o alvo e o conjurador todos os dias. Alternativamente, 
o conjurador e o alvo podem entrar em combate espiritual: o 
conjurador deve fazer o espírito do alvo chegar a zero pontos de 
magia e então conjurar Vincular Alma. De qualquer forma, se a 
alma estiver presa, o corpo do alvo começará a definhar a uma taxa 
de 10 de CON por dia. Quando a CON chegar a zero, o corpo 
morre. 

Deve ser preparado um receptáculo especial para a alma (um 
ritual que leva três dias). Qualquer coisa que possa ser fechada 
(uma jarra, uma caixa, uma garrafa etc.) servirá para esse fim. Se 
o receptáculo for encontrado, a alma pode ser liberada abrindo ou 
quebrando ele (a alma então estará livre para fazer o que quiser). 
O Pó de Ibn-Ghazi e feitiços semelhantes podem traçar uma 
ligação entre corpo e a alma. A localização do receptáculo pode ser 
calculada através de triangulação ou pelo gasto de uma quantidade 
considerável do pó e simplesmente seguindo o fio de ligação entre 
corpo e alma que o pó deixa tangível. 
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FOR do Vento Pontos de Magia Descrição Efeitos na Terra Efeitos no Mar 
5-10 4 Brisa Folhas farfalham Mar agitado 
11-30 8 Brisa Forte Galhos ondulam Vela cheia 
31-60 16 Vento Forte Galhos partem NEES IE 
sobrecarregadas 
61-0 32 Vendaval* Pants CSU Mastros partem 
limitados 
101-150 64 Furacáo* Dano generalizado Navios emborcam 


*Vendavais podem derrubar seres humanos (teste resistido de for). furacões são uma grande ameaça à vida e ao ambiente, não apenas pelos 
ventos devastadores, mas também pelos detritos que eles carregam. 
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CAPÍTULO 


Aste capítulo abrange monstros do Mythos, criaturas 
d estranhas do folclore, e animais mundanos. Inserir 
animais e criaturas comuns nas campanhas fará com que 
o mundo pareça mais dinâmico e aumentará a verossimilhança. 
Se todo inimigo for uma criatura do Mythos, logo os jogadores 
ficarão insensíveis às suas aparições, e o horror proposto pelo jogo 
pode ser perdido. 

Algumas entradas contêm nomes alternativos. Leitores 
astutos vão notar sobreposições entre criaturas. Isso representa a 
visão de mundo menos codificada da Idade das Trevas. Algumas 
criaturas podem usar magia ou ter habilidades semelhantes a 
magia; por exemplo, a capacidade dos lobisomens de mudar de 
forma é uma habilidade semelhante a magia. 

A lista apresentada aqui não é exaustiva. Monstros 
encontrados no Livro do Guardião de Chamado de Cthulhu não 
são repetidos aqui, embora encoraje-se que apareçam também 


na Idade das Trevas 


MONSTROS DO MYTHOS 


Antigos 

A maioria dos mitos da humanidade mencionam a existência de 
uma raça de seres intermediários entre os homens e os deuses. 
Apesar dos muitos nomes que receberam, a maioria das descrições 
aponta para uma imagem perturbadoramente consistente com o 
que o Necronomicon chama de “os Antigos” (não confundi-los 
com os Grandes Antigos). Conforme o Necronomicon explica, 
“o Grande Cthulhu é primo Deles, mas pode espiá-los apenas 
vagamente.” 

Os antigos são entidades espirituais que servem a Yog-Sothoth. 
Eles são naturalmente invisíveis, mas muitas vezes se manifestam 
como um halo de luz que os faz brilhar como estrelas. Na verdade, 
esses seres podem aparecer sob várias formas fantasmagóricas 
ameaçadoras, desde belas donzelas a coisas pavorosas com asas 
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douradas e garras de bronze. Alguns relatos também fazem alusão 
a um cheiro desagradável que os acompanharia. Os antigos têm 
o dom de se mover muito rapidamente, e até mesmo, afirmam 
alguns rumores, de estar em toda parte ao mesmo tempo. 

Os antigos são inumeráveis, estão além do bem e do mal, e 
caminharam sobre a Terra muito antes da humanidade. Agora 
eles vagueiam eternamente, “não nas esferas que conhecemos, mas 
entre elas” — o abismo supremo preenchido por Yog-Sothoth. 
De vez em quando, os antigos interferem em assuntos humanos. 
Muitos contos relatam a forma como eles se reproduzem com as 
filhas dos homens e geram crias monstruosas, como lobisomens, 


também que eles ensinam conhecimento proibido à humanidade. 


Yog-Sothoth às vezes envia os antigos para tomar parte em 
i 4 batalhas, criando desordem e capturando as almas dos mortos. Os 
y antigos geralmente invadem o nosso mundo após o pór-do-sol, 
sob o manto da escuridáo, e parecem favorecer lugares desertos. 


۱ 
ba Demónios gregos e babilónicos, os arábicos shayatin e jinn, 
i à anjos do Velho Testamento, elfos escandinavos, mensageiros do 
A outro mundo celtas e germánicos, todos coincidem com essa 
definição dos antigos. Eles são conhecidos por vários nomes, elfos 
(reluzentes”), jinn (“ocultos”), anjos (por exemplo, serafins — 
3 “queimados”, “caídos”, “vigias”), woelcyrges (valquírias), mulheres- 
f pássaro, sirenas, as Fiandeiras do Destino (fadas), fúrias, gorgonas, 
harpias, afogardos, etc. As vezes os antigos são adorados por 
3 humanos, mas geralmente acabam tendo apenas cultos pequenos 
a e normalmente apenas por propiciação. Os antigos têm “nomes 
i verdadeiros” secretos pelos quais podem ser convocados 
E 
j ANTIGOS, titeriteiros de tempos ancestrais 
A Atrib. jogadas médias 
ti FOR N/A N/A 
RI CON N/A N/A 
5 TAM N/A N/A 
i DES N/A N/A 
ri INT 80 (4D6+2) x5 
b POD 80 (4D642) x5 
i Movimento: 12 voando 
is Pontos de Vida (média) (média): N/A 
23 Média de Dano Extra: N/A 
T Corpo Médio: N/A 
A Pontos de Magia (média): 16 
| Combate 
Ataques por rodada: 1 (combate espiritual ou maldição) 
d Maldição: teste resistido de POD, se bem-sucedido a vítima 
۳4 perde 11210 de POD permanentemente. 
4 
T Armadura: nenhuma, armas físicas não podem ferir os antigos, 
` 3 embora armas mágicas possam fazé-lo. 
ži Feitiços: cada um conhece pelo menos 1D10 feitiços, incluindo 
= Canção da Alma e Fúria. 
۳ Perda de Sanidade: 1/1D10 pontos de Sanidade por testemunhar 
4 a beleza insana e esplendor estonteante de um Antigo, ou entáo 
ay [ por ouvir suas horrendas ululações horrendas. A insanidade 
F? almente assume a forma de paralisia e catatonia. 
۳3 ger p 
Cria do Abismo 
Crias do Abismo habitam mares e oceanos. Embora sejam 
semelhantes aos shoggoths, essas criaturas são bastante evoluídas 
e inteligentes, aparentando uma espécie de gosma azul com 
i dé várias características físicas em constante mudança. Elas criam 


membros e órgãos sensoriais conforme necessário, geralmente 
bocas rudimentares. Essas monstruosidades são capazes de falar 


e podem aprender línguas. 

Canção Hipnótica: Crias do Abismo pode cantar canções 
alienígenas que influenciam aqueles que as ouvem. Se o alvo falhar 
em um teste resistido de POD, ele é sobrepujado e cai sob o feitiço 
da criatura, obedecendo a todos os seus comandos. À vítima pode 
tentar quebrar o feitiço após cada rodada, tentando ter sucesso em 


um teste de POD. 


CRIA DO ABISMO, sirenas das profundezas 


Atrib. jogadas médias 
FOR 175 10D6 x5 
CON 120-125 7D6 x5 
TAM 245 14D6 x5 
DES 15-20 1D6 x5 
INT 85 (2D6+10) x5 
POD 85-90 5D6 x5 


Movimento: 10 rolando 

Pontos de Vida (média) (média): 36-37 
Dano Extra Médio: +4D6 

Corpo Médio: 5 

Pontos de Magia (média): 17 


Combate 
Ataques por rodada: 1 esmagamento (rolando sobre o alvo) ou 


3 pseudópodes (alcance igual a um quinto da TAM em metros) 


Lutar 70% (35/14), dano extra de dano 
(esmagamento); metade do dano extra (pseudópode) 
Esquivar 10% (5/2) 
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Nenhuma, mas é imune a armas normais. Feitiços, fogo e químicos 
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podem feri-los. Regenera 1D3 pontos de vida por rodada até a 
morte. 

Feitiços: chance igual a INT de conhecer 1D6 feitiços. 

Perda de Sanidade: 1D6/1D20 pontos de Sanidade para ver uma 
Cria do Abismo 


vt 


Cu Sith 


Servos dos Senhores de Tíndalos, os cu sith espreitam as florestas 
de Fife e a costa oriental da Grã-Bretanha. Estes guerreiros 
ferozes usam os crânios e peles de lobo tingidas de verde para 
causar medo nos corações dos seus inimigos e honrar os seus 
mestres rapinantes. 
" Os cu sith encontraram os Senhores de Tíndalos pela primeira 
Y vez quando invadiram uma aldeia de adoradores de Yog-Sothoth. 
| Impressionados pela habilidade dos guerreiros e satisfeitos com 
| o grande golpe que os cu sith causaram em seus antigos inimigos, 
| os Senhores de Tíndalos visitaram cada um dos membros do clã 
| naquela noite, trazendo uma oferta: cumprir as ordens dos Senhores 
| e receber grandes poderes para lutar contra seus inimigos, ou então 
¡ recusar e morrer. Um povo orgulhoso, a maioria dos cu sith recusou 
a proposta e se colocou contra os Senhores de Tíndalos. No dia 
seguinte eles foram enterrados pelos que aceitaram a oferta. Os que 
sobreviveram e seus descendentes têm seguido os Senhores de 
Tíndalos desde então, com cada geração ficando mais adepta 
dos poderes que os Senhores lhes concedem. Agora os cu 
sith podem realmente assumir a forma de lobos, em vez de 


r apenas usar suas peles, e também contam com Portais 


A 


para se teletransportar por todo o seu domínio. A lenda 
deles foi ficando cada vez maior ao longo do tempo, até 


mesmo invasores nórdicos entram com apreensáo em 


suas terras, e todos temem a aparicáo de lobos verdes 


fantasmagóricos a suas portas. 


Cu Sith 
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CU SITH, forma bumana 


Atrib. Jogadas médias 
FOR 65-70 (3D6+3) x5 
CON 65-70 (3D6+3) x5 
TAM 65-70 (3D6+3) x5 
DES 65-70 (3D6+3) x5 
INT 50-55 (3D6 x 5) 
POD 50-55 (3D6 x 5) 


Movimento: 8 

Pontos de Vida (média): 13-14 
Dano Extra Médio: +1D4 
Corpo Médio: 1 

Pontos de Magia (média): 10 


Combate 

Ataques por rodada: 1 (por arma) 

Lutar 70% (35/14), 1D3 + DX de dano 
Espada 60% (30/12),1D6 + DX de dano 


50% (25/10), 1D6 + DX de dano 
35% (17/7) 


Langa curta 
Esquivar 


Armadura: 2 pontos de armadura. 

Feitiços: Contacta Senhor de Tindalos, Cria Portal, qualquer 
outro à escolha do Guardião. 

Perda de Sanidade: sem perdas de Sanidade por ver um Cu Sith 


em forma humana. 


CU SITH, forma lupina 


Atrib. jogadas médias 
FOR 65-70 (3D6+3) x5 
CON 80-85 (3D6+6 x5) 
TAM 80 (4D6+2) x5 
DES 80 (4D6+2) x5 
INT 80-85 (3D6+6 x5) 
POD 50-55 (3D6 x 5) 


Movimento: 12 

Pontos de Vida (média): 16 
Dano Extra Médio: +1D4 
Corpo Médio: 1 

Pontos de Magia (média): 10 


Combate 

Ataques por rodada: 1 (1 x presas, 2 x garras, ou rasgar) 
Lutar 70% (35/14), 1D8 + DX de dano 
Esquivar 45% (22/9) 


Armadura: 4 pontos de pelo verde e espesso. 
Feitiços: só podem conjurar feitiços na forma humana. 
Perda de Sanidade: 1/1D3 de Sanidade por ver um lobo verde 


fantasmagórico. 
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Demónio de Bula-Shess 


Demônio de Bula-Shess (ser único) 

Esta entidade monstruosa serve a um propósito, guardar a Luz 
do Coração contra todos que possam tentar tomá-la. O demónio 
vem guardando a pedra desde o início dos tempos. Durante os 
dias de Nínive, o poderoso feiticeiro Xuhltan derrotou o demônio, 
forçando-o a dormir, e roubou a pedra. Todos os que puseram 
os olhos na pedra a cobiçaram, e Xuhltan foi forçado a fugir 
de Nínive para Bula-Shess. Nessa cidade assíria, Xuhltan foi 
torturado até a morte pelo rei, que ansiava pela pedra. Com o seu 
último suspiro, Xuhltan revogou o feitiço que prendia o demónio. 
À criatura retornou à vida com um rugido e destruiu tudo o que 
encontrou na cidade de Bula-Shess. Aqueles que podiam fugir 
deixaram a cidade para sempre, e fizeram tudo ao seu alcance para 
que as pessoas se esquecessem daquele lugar amaldiçoado. 

O demônio é uma grande besta cheia de tentáculos, capaz de se 
manifestar a qualquer instante que a Luz do Coração for tocada. 
Quando ataca, seus tentáculos aparecem do nada, golpeando, 
agarrando inimigos, e esmagando-os. 


Demônio de Bula-Shess 


FOR 175 
CON 135 
TAM 125 
DES 125 
INT 80 
POD 110 


Movimento: 12 

Pontos de Vida (média): 26 
Dano Extra: +1D4 

Corpo: 4 

Pontos de Magia: 22 


Combate 
Ataques por rodada: 4 (tentáculos, mordida) 


Lutar Lutar 85% (42/17), dano de esmagamento por 
tentáculo 1D10 + DX ou mordida 1D6 + DX 
Esquivar 60% (30/12) 


Armadura: 6 pontos de pele coriácea 

Feitiços: qualquer um desejado pelo Guardião 

Perda de Sanidade: 1D4/1D6 de Sanidade por ver o Demônio de 
Bula-Shess. 


Deus Verde, Filhos do 


Os filhos do Deus Verde são pessoas degeneradas e mutantes. Elas 
são cobertas por pelos grosseiros, têm orelhas alongadas e dentes 
afiados como os de um roedor. Essas criaturas andam saltitando 
e desprezam a luz. Geralmente vivem debaixo do solo em tocas 
bastante complexas. Esse grupo é tudo o que resta da tribo 
Varenii, um grupo de bretões que adorava o Deus Verde. Eles são 
miseráveis e, em geral, inofensivos, desde que os seus covis sejam 
evitados e deixados em paz. 

Essas criaturas são rápidas e ágeis, capazes de superar humanos e 
feras. Se forem confrontados, fugirão caso estejam em desvantagem 
numérica. Se os filhos forem encontrados em grandes grupos, 
podem chegar a atacar. Esses seres raramente se afastam do seus, 
de forma que geralmente são encontrados em grupos. Membros 
dessa tribo que conseguem se passar por humanos levam seus 
produtos pútridos e amaldiçoados para povoados próximos, 
supostamente para tentar vendê-los, mas na verdade buscando 
converter pessoas. 
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FILHOS DO DEUS VERDE, mutantes Na terra, os dveorgs costumam procurar por cadáveres de humanos‏ 
t degenerados que foram mumificados antes do enterro. Eles consequentemente‏ 
se escondem no submundo frio e escuro dos montes funerários,‏ 3 
Atrib. Jogadas médias túmulos e cavernas que preservam melhor seus corpos (a lenda,‏ 
FOR 65-70 (3D6+3) x5 erroneamente, assume que a luz do dia transforma os anões em‏ 
CON 80-85 (3D6+6 x5) pedra). No entanto, eles também podem ser encontrado em turfeiras‏ 
TAM 65 (2D6+6 x5) ou perto de geleiras. Os dveorg têm uma ligação inexplicável com os‏ 
DES 95 (2D6+12) x5 cavalos e aparentemente podem montá-los.‏ 
INT 65 (2D6+6 x5) Não tendo POD, e portanto nenhuma forma visível de emoção,‏ 
POD 65 (2D6+6 x5) medo ou sanidade, esses seres não podem utilizar magia. Em vez disso,‏ 
Movimento: 9 os dveorg parecem ser capazes de forjar todo tipo de artefato sinistro,‏ 
Pontos de Vida (média): 14-15 permitindo-lhes abrir Portais sem usar feitiços, animar máquinas‏ 
Dano Extra Médio: +1D4 artificiais, e para modificar seres vivos de maneiras assustadoras.‏ 
i Corpo Médio: 1 Para os humanos da Idade das trevas, a ciência dos dveorg parece‏ 
Pontos de Magia (média): 13 mágica e absolutamente assustadora. Permanece um mistério como‏ / 
Y que os dveorg conseguem operar tais maravilhas, considerando sua‏ 
Combate pouco inteligéncia, a menos que se leve em conta a participacáo de‏ | 
Ataques por rodada: 1 (garra ou mordida) Nyarlathotep — os dveorg podem estar muito bem entre os seus Um‏ | 
Lutar 4096 (20/8), dano: garra Milhão de Favorecidos.‏ | 
1D4 + DX; mordida 1D3 + DX O mito dos Anões germânicos e nórdicos que vivem sob‏ | 
Esquivar 4596 (22/9) colinas e acumulam tesouros pode ser facilmente explicado pelo‏ | 
comportamento dos dveorg. Mitos ainda mais antigos parecem‏ ¡ 
o Perícias sugerir que o povo das trevas e os antigos (ou o rebanho-tumular)‏ 
R Encontrar 50%, Escutar 50%, Furtividade 60%. podem estar relacionados ou até mesmo serem complementares.‏ 
“Ancestral, "Aquele-que-espreita-tumbas," “Enterrado-sob-o-caern,”‏ ' | 
Armadura: nenhuma. e "Homem-morto-do-monte" são nomes dveorg típicos.‏ 
Feitiços: os que têm 80 ou mais de POD sabem Contactar o Deus‏ 
Verde (Shub-Niggurath) e 1D6 outros feitiços. 3‏ 
Perda de Sanidade: 0/1D4 pontos de Sanidade por ver um filho‏ 
do Deus Verde.‏ | 
Dveorg‏ 
Os dveorg são uma raça de “anões”, dwarfs, em inglés (alemão‏ 
“zwerc”,” nórdico “dvergr,” inglês Antigo “dueorg”, significando‏ 
originalmente “distorcidos” ou “tortos”) que servem Magnum‏ | 
i Innominandum. Duas vezes por ano, os dveorgs executam ritos‏ 
vide barbáricos, acendendo fogueiras pálidas em colinas remotas,‏ 


batendo tambores, e sequestrando humanos para alimentar 
Magnum Innominandum e “o que jaz no interior”.” Os dveorgs 
geralmente sáo encontrados em grupos de dez ou mais. 

A lenda diz que os dveorg originalmente viviam dos cadáveres 
de deuses mortos (possivelmente seres do Mythos). A verdadeira 
forma dos dveorgs permanece um mistério, pois eles só sobrevivem 
vivendo como parasitas dentro de corpos mortos (alguns textos — 
como Apocalipse de Paulo — sugerem que a verdadeira forma deles 
é a de um verme gigante de duas cabeças, provavelmente com de 
30 centímetros a 1 metro de comprimento). Embora o hospedeiro 
permaneça morto e continue a apodrecer, o dveorg pode animá-lo, 
fazendo com que pareça uma paródia de um ser vivo. Antes de o 
hospedeiro se decompor até não conseguir fazer mais nada, o dveorg 
procurará por outro corpo, mesmo que já esteja ocupado. Os dveorgs 
são basicamente metamorfos e, apesar da crença habitual, eles não 
são pequenos. 
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Dveorg, o estranbo povo das trevas 

No caso de parasitas Dveorg habitando cadáveres, use as 
estatísticas do hospedeiro morto como padrão, com INT 0 e 
POD 0, e adicione os seguintes pontos de Atributo e pontos de 
vida aos valores base: 


Atrib. jogadas médias 
FOR FOR+5 5 

CON FOR+50-55 (3D6 x 5) 
TAM ‘TAM+5 (peso) 5 


DES DES+5 b 
INT 35 2D6 x 5 
POD N/A N/A 


Movimento: hospedeiro +1 

Pontos de Vida (média): hospedeiro +6* 

Dano Extra Médio: hospedeiro + modificação 

Corpo Médio: hospedeiro + modificação 

Pontos de Magia (média): O 

*O Guardião pode determinar que a decomposição reduz os Atributos 
do hospedeiro ao longo do tempo, forçando o dveorg a encontrar outro 
cadáver. 


Combate 

Ataques por rodada: 1 

Lutar 75% (37/15), dano por arma. 
Esquivar Perícia do hospedeiro 


Perícias 
Cavalgar 75%, Furtividade 90%, e qualquer número de perícias 
adequadas. 


Armadura: nenhuma. 

Feitiços: nenhum, mas pode possuir artefatos não mágicos para abrir 
Portais, contactar criaturas do Mythos, para invocar neblina, ventos, 
etc., ao critério do Guardião. 

Perda de Sanidade: 0/1D2 pontos de Sanidade por ver um dveorg, 
a menos que ele esteja habitando o corpo de alguém que o 
investigador sabe estar morto, nesse caso, a perda de Sanidade 
é de 1/1D6+1 pontos. Cadáveres hospedeiros nas fases finais de 
decomposição podem provocar uma perda de 1/1D8 ou 1/1D10 
pontos de Sanidade. 


Gélidos 

Os gélidos são entidades semi-corpóreas que parecem estar 
associadas aos Grandes Antigos polares, como Aphoom Zhah 
e Rlim Shaikorth, mas podem aparecer em qualquer região 
fria. A aparência desses seres remete a silhuetas humanoides 
fantasmagóricas, sempre gemendo e envoltas de neve e vapores 
rodopiantes. Os gélidos (também conhecidos como ylidheem) são 
encontrados apenas em áreas de frio mordente. Eles aparecem e 
desaparecem em céus nevados ou atravessam neve e gelo como se 
fossem fantasmas. Sendo apenas parcialmente imateriais, eles não 
podem atravessar matéria sólida; no entanto, conseguem passar 
até mesmo pela menor das fendas a mais apertada das aberturas. 
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Muitas vezes, seus gemidos atormentados sáo o ünico alerta de 
sua presenca. Curiosamente, eles parecem ter pouco ou nada a ver 
com Ithaqua e seus servos. 


Combate: Os gélidos atacam manifestando-se perto ou em torno 
de uma vítima e causando dano congelante. O ataque de uma 
dessas criaturas é como queimadura de frio. Nenhum ferimento 
real é causado, mas os tecidos, ossos órgáos sofrem graves danos 
por frio intenso. Cada ataque bem-sucedido de um gélido faz com 
que a vítima perca 1D10 pontos de CON e 1D2 pontos de vida. 
Para cada 5 pontos combinados de CON e PVs perdidos, a vítima 
também sofre a perda de 5 pontos de APA e 5 pontos de FOR. 
Quem sobrevive a um ataque desses precisa de atenção médica 
imediata e prolongada. Um teste bem-sucedido de Primeiros 
Socorros cura um único ponto de CON, FOR, e um ponto de 
vida, mas náo cura nenhum ponto de APA. Já um teste bem- 
sucedido de Medicina recupera 1D3 pontos de CON, APA, 
FOR, e 1D3 pontos de vida. Só pode ser feito um teste para cada 
perícia; além disso, o investigador precisará de uma semana de 
tratamento médico “profissional” por cada 5 pontos de atributo 


perdidos. 
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GÉLIDOS, Ylidheem 


Atrib. jogadas médias 

FOR = N/A 

CON - N/A 

TAM 65 (2D6+6 x5) 
DES 105 (2D10+10) x5 
INT 65 (2D6+6 x5) 
POD 80-85 (3D6+6 x5) 


Movimento: 50 voando 

Pontos de Vida (média): 16-17 (um quinto do POD) 
Dano Extra Médio: N/A 

Corpo Médio: N/A 

Pontos de Magia (média): 16 


Combate 

Ataques por rodada: 1 

Toque Congelante 30% (15/6), dano especial (ver acima) 
Esquivar 50% (25/10) 


Perícias 
Furtividade (na neve) 90%. 


Armadura: nenhuma, no entanto, gélidos são imunes a todos os 
ataques físicos. O fogo causa dano a uma taxa de 2D6 pontos de 
dano por cada ataque bem-sucedido de tocha ou por outra arma 
que produza fogo. 

Feitiços: um gélido com 80 ou mais de INT conhece 1D3 feitiços, 
geralmente lidando com contatar seus mestres (Aphoom Zhah e 
Rlim Shaikorth), frio, clima, etc. 

Perda de Sanidade: 0/1D6 pontos de Sanidade por ver um gélido; 


0/1D3 por ouvir o grito atormentado de um gélido. 


Goff'nn Hupadgh (Goblin e Sátiro) 
No mundo antigo, os estudiosos acreditavam que os goblins eram 
os “Goff'nn Hupadgh Shub-Niggurath,” adoradores favorecidos 
pela Cabra Preta da Floresta que foram ritualisticamente 
devorados pela deusa e, em seguida, regurgitados transformados. 
Embora esse conhecimento esteja perdido, as criaturas ainda estão 
por ai. Goblins (do grego kobalos, “trapaceiros”) são considerados 
criaturas pequenas, mas podem crescer e assumir a natureza de 
um animal ou até mesmo de uma brisa. Eles têm formas diversas, 
pele preta brilhante, mãos com garras, e recebem diversos nomes, 
dependendo da região em que eles são encontrados. Os goblins 
geralmente vivem em florestas e ruínas assombradas. Às vezes 
aparecem em grandes grupos. Eles roubam crianças, cozinham 
comida envenenada e tentam vendê-la para humanos incautos, 
assaltam viajantes desaviados e são propensos a depravação 
indescritível. Tais criaturas são a fonte de muitos mitos e folclore. 
Eles têm certa semelhança com sátiros, com características 
caprinas, pés com cascos e pequenos chifres. Alguns parecem mais 
horrivelmente mutantes e são monstruosos de se contemplar. Os 
goff’nn hupadgh têm muitos nomes diferentes: dusii (demônios), 
sylvani (espíritos da floresta), schrats (gritadores), faunos, sátiros, 
pilosi (peludos), incubi, e assim por diante. 


> Tam = 
es PEE io r — À  —À 
= a d Mb eo — " 
P^ aliti ——Ó جع‎ 


BESTIÁRIO 


AJ -—— aa —— pee ee 


Os goblins conhecem rituais coletivos chamados "Círculos 
Escarlates" que rasgam a tessitura do espaço, criando um tipo de 
Portal temporário, permitindo-lhes viajar entre lugares distantes. 
Sabe-se também que costumam encorajar cães de Tíndalos a se 
materializarem, a fim de causar caos. 


GOBLINS, uma entre as mil crias 


Atrib. jogadas médias 
FOR 50-55 (3D6 x 5) 
CON 80-85 (3D6+6 x5) 
TAM 65 (2D6+6 x5) 
DES 50-55 (3D6 x 5) 
INT 50-55 (3D6 x 5) 
POD 80-85 (3D6+6 x5) 


Movimento: 8 

Pontos de Vida (média): 14-15 
Dano Extra: O 

Corpo Médio: 0 

Pontos de Magia (média): 16 


Combate 
Ataques por rodada: 1 (geralmente por arma, aqueles com chifres 
ou garra podem usá-los também) 


Lutar 40% (20/8), 1D3 a 1D6 de dano, 
ou por arma 

Esquivar 25% (12/5) 

Perícias 


Escalar 70%, Furtividade 80%, Rastrear 80%. 


Armadura: nenhuma (alguns são capazes de se curar naturalmente, 
de 1D3 a 1D6 PVs por rodada até a morte). 

Feitiços: a maioria dos goblins conhece 

alguns feitiços, incluindo Tornar-se 
Espectral, Deformação Corporal, 
Convocar Shub-Niggurath, 

e Criar Portal (“Círculos 


Escarlates”), além de outros 
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conforme o Guardião desejar. 
Perda de Sanidade: 0/1D6 
pontos de Sanidade por ver 
a maioria dos goblins. Um 
espécime especialmente vil 


pode custar mais. 
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Gotii 

Os gotii são humanos degenerados; adoradores de Shub- 
Niggurath que vivem em uma pequena aldeia centrada em 
um artefato conhecido como a lente lunar. Eles são baixos, 
geralmente tendo entre 1,20 e 1,50 metro de altura, fedem a 
cabra, e têm um aspecto caprino. Bastante influenciado pelos 
romanos, os gotii falam uma mistura de latim, celta e inglês 
antigo. Eles são bastante insulares e quando são encontrados 
na estrada se esforçam para continuar seguindo adiante sem 
serem incomodados. 

Os rituais gotii são horrendos. Em um de seus muitos ritos 
sombrios, eles amarram a vítima a uma mesa sob a lente lunar e 
dançam ao redor dela em um frenesi selvagem. Quando o primus, 
seu líder tribal, anuncia o momento, os gotii caem sobre a vítima 
como uma horda caótica, rasgando e dilacerando com seus dentes 
e mãos, oferecendo os pedaços ao seu deus. 

Quando os gotii atacam, geralmente em legítima defesa ou 
para subjugar uma vítima sacrificial, o fazem com seus punhos e 
porretes. Eles também usam lanças, mas nunca para subjugar uma 
vítima, pois isso iria estragar a diversão, que deve ser reservada 
para mais tarde. 


GOTII, cultistas entusiasmados 


Atrib. jogadas médias 
FOR 50-55 (3D6 x 5) 
CON 50-55 (3D6 x 5) 
TAM 65 (2D6+6 x5) 
DES 50-55 (3D6 x 5) 
INT 80-85 (3D6+6 x5) 
POD 35* 2D6 x 5 
APA 15-20 1D6 x5 


*Um em cada dez Gotii tem 3D6x5 de POD e atua como o primus 
de sua tribo. 


nc. 


Movimento: 8 

Pontos de Vida (média): 11-12 
Dano Extra Médio: 0 

Corpo Médio: 0 

Pontos de Magia (média): 7 


Combate 

Ataques por rodada: 1 

Lutar 50% (25/10), 1D4 de dano ou por arma 
Esquivar 25% (12/5) 

Perícias 


Escalar 50%, Furtividade 60%, Rastrear 40%. 


Armadura: 2 pontos de armadura. 

Feitiços: aqueles com 70 ou mais de INT sabem 1D4 feitiços. 
Perda de Sanidade: 0/1D3 pontos de Sanidade por ver um 
Gotii. 


Horig (Ser Unico) 

Horig jaz abaixo de uma antiga floresta, chamada Eseweald, ao 
longo do Rio Severn. Ele caiu na Terra milénios atrás e estendeu 
suas raízes; a floresta Eseweald e a própria terra sobre a qual suas 
árvores estáo plantadas sáo uma extensáo do Horig. Essa antiga 
monstruosidade pode mover à vontade as árvores, rochas e riachos 
dentro da Eseweald, criando um labirinto desconcertante que, 
lentamente leva as vítimas a um bosque que contém um anel de 
cogumelos e uma nascente borbulhante — a clareira do Horig 
no coracáo da floresta. Horig está enterrado a centenas de metros 
abaixo do anel de cogumelos central. Se alguém desenterrasse 
o Horig, tudo o que encontraria seria uma pedra estranha, do 
tamanho da cabeça de um homem, escorrendo continuamente 
um pus preto. 


Culto: Horig é servido por um punhado de famílias chamadas de 
O Povo (p. 147) que vivem dentro da grande floresta que rodeia a 
Eseweald. Esses cultistas atraem viajantes desavisados para a sua 
perdição. 


O Anel: Horig usa um anel de cogumelos para atrair as vítimas, 
como algumas plantas carnívoras atraem insetos. Cada brisa 
que passa pelos cogumelos espalha um aroma quente e terroso 
e convidativo. Esses fungos parecem normais à distância, mas de 
perto, qualquer um que olhe para a sua coloração estranha e inale 
o seu odor precisa fazer um teste de POD: se for bem-sucedido, 
nada acontece; se falhar, a vítima é forçada a uma dança frenética 
em torno do anel de cogumelos. Enquanto dança, o investigador 
precisa fazer um teste Difícil de CON: se for bem-sucedido, ele 
ou ela consegue parar de dançar; se falhar, cai inconsciente dentro 
do anel e também pode se tornar portadora da virulenta praga 
do Horig (chance cumulativa de 5% a cada 5 minutos passados 
dentro do anel). O Guardião deve escolher uma doença adequada 
na tabela Doenças (p. 112). Também há uma chance de 5% de 
que qualquer um que adormeça no anel de cogumelo, seja através 
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das maquinações do Horig ou não, acorde no Limbo, nas Terras 
Oníricas, ou em algum lugar muito, muito pior a critério do 
Guardião. 


A Nascente: Embora Horig esteja enterrado sob o anel de 
cogumelo, a essência de seu ser permeia em cada gota de água que 
gorgoleja pela fissura no chão. A água parece limpa, tem cheio e 
gosto de água limpa, mas qualquer um que beba dela precisa fazer 
um teste Difícil de CON: se bem-sucedido, nada acontece; se 
falhar, a vítima se torna um portador da praga virulenta de Horig. 
Apesar do portador ser imune, qualquer um que entrar em contato 
com ele deve fazer um teste de CON, contraindo uma doença da 
tabela de Doenças em caso de falha (p. 112). A doença deve ser 
escolhida pelo Guardião. 


Possíveis Interpretações da Idade das Trevas: 
* O Horig se impõe sobre os impuros. Arrependei-vos e sereis 
purificados. 
* Horig é o fogo purificador da justiça. Após Horig devastar o 
mundo, apenas os fiéis permanecerão. 


HORIG, o impuro 


FOR N/A 
CON 120 
TAM 5 
DES N/A 
INT 100 
POD 200 


Movimento: 0 
Pontos de Vida: 12 
Dano Extra: N/A 
Corpo: 2 

Pontos de Magia: 40 


BESTIÁRIO 


Combate 

Ataques por rodada: 1 

Pus Preto 10096, 1D10 de dano, e o investigador 
contrai 1D4 doenças 

Esquivar N/A 


Armadura: 6 pontos de rochas 
Feitiços: qualquer feitiço que o Guardião desejar. 
Perda de Sanidade: 1D6/1D8 pontos de Sanidade por ver Horig. 


Névoa Inominada (Ser Único) 

A Névoa Inominada (também conhecida como Magnum 
Innominandum) foi criada por Azathoth para preencher os 
interstícios entre as esferas que compõem o universo, e também 
para gerar Yog-Sothoth. 

A Névoa Inominada é servida pelos gugs e adorada pelos 
dveorgs, podendo invadir o mundo material quando certas 
condições são cumpridas. Essas emanações de névoa extraterrena 
são precedidas por ventos gelados. Seres vivos engolfados pela 
Névoa Inominada perdem todos os sentidos, exceto o tato 
(incorrendo em modificadores apropriados às perícias). As 
capacidades cognitivas funcionam normalmente. Essa experiência 
bizarra custa 0/1D4 pontos de Sanidade. 

A Névoa Inominada às vezes carrega com ela criaturas 
estranhas, perdidas dentro dos seus gélidos e nebulosos tentáculos 
esfumaçados. Ao se mover através da Névoa Inominada, os 
incautos podem se deparar com todo tipo de horrores, a critério 
do Guardião, tais como: “espreitadores dimensionais”, “gugs”, 
“antigos”, e “dveorg”. 
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LCD 


NÉVOA INOMINADA, leite do vazio 
FOR N/A 


CON N/A 
TAM infinito 
DES N/A 
INT 0 
POD 120 


Movimento: 24 

Pontos de Vida (média): N/A 
Dano Extra: N/A 

Corpo: infinito 

Pontos de Magia: 24 


Combate 
Ataques por rodada: nenhum, mas possíveis ataques desferidos por 
“o que jaz nas névoas” (ver entradas das criaturas correspondentes). 


Armadura: N/A. 

Feitiços: N/A. 

Perda de Sanidade: 0/1D4 pontos de Sanidade por ser engolfado 
pela Névoa Inominada. 


Pucel 

Geralmente chamados de “Fogo Fátuo,” “Olho do Diabo”, e 

“João-galafoice,” essas criaturas também são conhecidas pelos 
1 ~ “ 12 : “ 1 » 

anglo-saxóes como "Pucel" e para o cymri como "Pwka" ou 

"Pooka." Estas criaturas imundas são manifestações do ser 

caído, Horig, formado a partir dos restos das criaturas de que 


Horig se banqueteou. 


Na maioria das vezes, um pucel só aparece como uma luz 
flutuante, no fim das horas noturnas mais sombrias. Se alguém 
se aproximar às escondidas, uma pequena figura difusa poderá 
ser discernida, trajando uma túnica encapuzada e segurando uma 
fonte de luz. Sob o capuz, os pucel são homenzinhos desfigurados 
com uma boca larga cheia de dentes quebrados, olhos vermelhos 
cheios de ódio, e fiapos de cabelo imundo. 


Luz Mesmerizante: qualquer pessoa que veja a luz de um pucel 
precisa fazer um teste resistido de POD contra o POD da 
criatura: em caso de falha, o indivíduo, se sente compelido a seguir 
a luz, onde quer que ela possa levar. Os pucel costumam tentar 
levar os viajantes até o bosque do Horig, onde esse Deus pode 
banquetear-se com a(s) vítima(s) azarada(s). Se um investigador 
não for vitimado pelo truque de luz do pucel, ele estará seguro 
durante a noite. 


Aparência de criança: os pucel têm a capacidade de se mostrar 
como uma criança humana por uma quantidade de minutos 
igual ao seu POD. Eles correm brincam e riem, tentando atrair 
viajantes. 


Infecção: sendo crias do Horig, os pucel podem espalhar a doença 
da entidade. Quando um pucel é morto, ele explode em suas 
várias peças componentes; os investigadores poderão ver pedaços 
de humano, lobo, morcego, ou urso em meio aos restos mortais. À 
explosão pode causar 1D3 de dano de estilhaços ósseos a qualquer 
um que esteja a até 3 metros do pucel que morreu. Se o dano 
for suficiente para ultrapassar a armadura, o investigador será 


infectado com a doença do Horig (ver Horig, p. 172). 


PUCEL, uma luz na escuridão 


Atrib. jogadas médias 

FOR 50-55 (3D6 x 5) 

CON 50-55 (3D6 x 5) 

TAM 65 (2D6+6 x5) 

DES 85-90 5D6 x5 

INT 80-85 (3D6«6 x5) 

POD 85-90 5D6 x5 

APA 15-20 1D6 x5 

Movimento: 8 

Pontos de Vida (média): 11-12 

Dano Extra Médio: 0 

Corpo Médio: 0 

Pontos de Magia (média): 17 

Combate 

Ataques por rodada: 1 (por arma) 

Briga 60% (30/12), 1D4 + DX de dano ou faca 
(1D6 + dano extra) 

Brandir Tocha 60% (30/12), 1D6+1 + DX de dano mais 
1D4 de dano de fogo 

Esquivar 40% (20/8) 


Armadura: 2 pontos de roupas pesadas e pele nodosa. Caso seja 
^ morto, investigadores a menos de 3 metros devem fazer um teste 
y de Esquivar para evitar ser atingido pelos fragmentos de ossos da 

explosão do pucel (causando 1D3 danos e o risco de infecção). 
Habilidades semelhantes a feitigo: Os pucel podem se mostrar 
۱ como criancas humanas por uma quantidade de minutos igual ao 
| seu POD. 

Perda de Sanidade: 1/1D3 por ver um pucel. 1D3/1D6 por vê-lo 


explodir em seus vários componentes. 


| Skræling 

] Os skræling são seres humanoides que vivem em pequenas 
| cavernas abobadadas escavadas nas encostas de terras cobertas de 
) neve. À menos que a pessoa saiba pelo que procurar, os montes que 
y formam as suas casas sáo indistinguíveis das colinas circundantes. 
Caso humanos comecem a explorar ou colonizar as áreas ao redor 
das colinas dos skræling, eles atacaráo em peso para expulsar as 
pessoas de seu território. 

Embora a maioria dos skræling nào adorem Ithaqua, eles vivem 
com medo do Andarilho dos Ventos e tentam apaziguá-lo com 
sacrifícios de raposas, ovelhas e humanos. A língua dos skræling é 
uma série de rugidos, vocalizações velares e chilreios. 

Milénios atrás, os skrelings travaram uma guerra contra os 


سای ت 


hiperboreanos, instigando a queda dessa sociedade. 


Skreling 


BESTIÁRIO 


SKR/ELING, saqueadores glaciais 


Atrib. jogadas médias 
FOR 50-55 (3D6 x 5) 
CON 50-55 (3D6 x 5) 
TAM 65 (2D6+6) x5 
DES 50-55 (3D6 x 5) 
INT 65 (2D6+6) x5 
POD 35* 2D6 x 5 
APA 35 2D6 x 5 


*Um em cada dez skreling tem 3D6x5 de POD e atua como o xamã 
de sua tribo. 

Movimento: 8 

Pontos de Vida (média): 11-12 

Dano Extra Médio: 0 

Corpo Médio: O 

Pontos de Magia (média): 7 


Combate 

Ataques por rodada: 1 (por arma) 

Lutar 55% (27/11), 1D3 + DX de dano ou por 
arma (lança, 1D8 + DX) 

Esquivar 25% (12/5) 

Perícias 


Escalar 50%, Furtividade 45%, Navegação 60%, Rastrear 60%. 


Armadura: 3 pontos de armadura de couro e peles. 

Feitiços: Skreeling com 70 ou mais de INT conhecem 1D4 
feitiços. 

Perda de Sanidade: nenhuma. 


Teutates 

Os teutates são os defensores escolhidos de sua tribo, vivendo nos 
ermos cada vez mais avançados e em desenvolvimento. Outrora 
guerreiros humanos, os Teutates são mortos-vivos inteligentes. 
As tribos que "geram" Teutates são conhecidas por adorar Gla'aki, 
o Vigia nas Águas, que o presenteiam com os seus melhores 
guerreiros para que ele possa lhes conceder a não-vida. Essa 
dádiva é limitada; os guerreiros desmortos podem ser destruídos 
e, se eles deixarem os limites do domínio da tribo, sucumbem à 
Decomposição Verde que lentamente os devora por inteiro. 


TEUTATES, guardiões desmortos da tribo 


Atrib. jogadas médias 
FOR 80 (4D6+2) x5 
CON 100-110 3D6 x10 
TAM 65 (2D6+6 x5) 
DES 50-55 (3D6 x 5) 
INT 65 (2D6+6 x5) 
POD 50-55 (3D6 x 5) 


Movimento: 7 
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Pontos de Vida (média): 16-17 
Dano Extra Médio: +1D4 
Corpo Médio: 1 

Pontos de Magia (média): 10 


Combate 

Ataques por rodada: 1 

Lutar 80% (40/16), dano por arma 
(espada 1D8 + DX) 

Esquivar 30% (15/6) 

Perícias 


Furtividade 65%, Rastrear 60%. 


Armadura: 2 pontos de armadura de couro. 

Feitiços: retém os feitiços conhecidos enquanto era vivo, além de 
poder aprender outros com Gla'aki. 

Perda de Sanidade: nenhuma perda de ponto de Sanidade caso 
pareça humano; perda de 1/1D8 pontos de Sanidade caso tenha 
aspecto de cadáver vivo; se for morto pela Decomposição Verde, 
1/1D10 pontos de Sanidade por testemunhar. 


Vermes da Terra 


Os vermes da terra costumam ter por volta de um metro de 
altura, com braços e pernas curtos. Eles têm corpos atrofiados 
e deformados, uma “cabeça larga, estranhamente achatada” e 
rosto amplo, olhos amendoados e pele de um amarelo manchado 
coberta por algum tipo de lodo pegajoso. Os vermes usam peles 
de animais grosseiras e cheiram a decomposição. Essa raça 
degenerada é encontrada em grandes túneis subterrâneos, cuja 
rede supostamente liga a cemitérios de muitos mundos. Eles 
evitam a luz, até mesmo a da lua e das estrelas, passando suas vidas 
na escuridão do subterrâneo. São conhecidos por alguns nomes, 
incluindo: anões (draugr), os mortos-vivos (aptrgangr), e espectros 
tumulares. 

De acordo com os vikings, esses seres são destruídos apenas se 
tiverem a cabeça cortada, os restos mortais cremados e as cinzas 
enterradas ou jogadas no mar. Os vermes se comunicam com 
sibilares horrendos e esculturas grosseiras, além de serem capazes 
de operar uma magia primitiva. Os humanos os confundem 
facilmente com vampiros ou carniçais. 

Os vermes louvam um artefato de origens obscuras, chamado 
Pedra Negra, inscrito com símbolos de pavor. Conta-se que quem 
consegue roubar a Pedra Negra pode receber um serviço em 
troca, embora no fim das contas ainda incorra na ira dos vermes. 
Os vermes atacam em bandos enormes e devoram os corpos de 
qualquer coisa que matam (ou qualquer outra carne morta que 


encontram, pois sua fome é insaciável). 


Manto de Pesadelos: os vermes dominam uma habilidade especial 
que lhes permite alterar a realidade. Ao gastar pontos de magia, 
um verme pode alterar a sua forma para parecer mais humano ou 
criar um manto de escuridão. Em ambos os casos, o efeito dura 15 
minutos para cada ponto de magia gasto. Ver através do disfarce 
de um verme requer um teste Difícil de POD. 


Ataque de Sabotagem: Os vermes podem sabotar qualquer 
construção, esvaziando a terra por baixo dela e escavando as 
suas fundações. Os residentes podem ouvir sons distantes de 
arranhar. O tempo necessário para que uma construção desabe 
é determinado pelo seu TAM: a cada hora, um único verme 
pode escavar o equivalente a TAM 1 de rocha e TAM 30 de 
material não consolidado (por exemplo, argila). Por exemplo, uma 
torre de pedra normalmente pesa alguns milhares de toneladas. 
Assumindo TAM 300, cem vermes da terra precisam de 3 horas 
para sabotar as fundações da torre. Esse mesmo ataque também 
pode atingir um único humano dormindo no chão: o humano será 


engolido por um buraco na terra e levado pelos vermes. 
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Vermes da Terra 


VERMES DA TERRA, os mortos-vivos 


Atrib. jogadas médias 
FOR 65 (2D6+6 x5) 
CON 35 2D6 x 5 
TAM 25 2D4 x5 
DES 65 (2D6+6 x5) 
INT 50-55 (3D6 x 5) 
POD 50-55 (3D6 x 5) 


Movimento: 7 

Pontos de Vida (média): 6 
Dano Extra Médio: 0 

Corpo Médio: 0 

Pontos de Magia (média): 10 


Combate 

Ataques por rodada: 1 (garra ou mordida) 

Lutar 3096 (15/6), 1D3 de dano ou por arma 
(punhal de sílex 1D3; lança 1D6) 

Esquivar 3096 (15/6) 


Armadura: nenhuma. 
Feitiços: nenhum 
Perda de Sanidade: 0/1D6 pontos de Sanidade por ver os vermes 


da terra. 


BESTIÁRIO 


MONSTROS DO FOLCLORE 


A seguir consta uma pequena coletânea de monstros folclóricos 
tradicionais para serem usados em jogos. Não há razão para essas 
criaturas não poderem ser servas do Mythos, se isso se adequar 
aos seus propósitos. Durante a Idade das Trevas, a maioria das 
criaturas sobrenaturais tinham forma humanoide. Foi apenas nas 
Cruzadas e na Baixa Idade Média que criaturas sobrenaturais 
não humanoides começaram a aparecer, muitas das quais foram 
inspiradas em histórias do Oriente, tornando-se comuns entre 
todas as fileiras da sociedade. 

Observe que algumas das entradas a seguir trazem variações 
em relação ao que foi apresentado no Livro Básico de Chamado 
de Cthulhu. 


Basilisco 

A serpente basilisco (que significa "jovem rei”) é uma cobra de 2 
a 3 metros que, por ser incrivelmente venenosa, habita um deserto 
criado por ela mesma. Plinius (Plínio) escreveu em sua História 
Natural que o basilisco é, “adornado com marcas brilhantes na 
cabeça, como um diadema... e não move seu corpo para a frente 
serpenteando como muitas cobras, mas com a parte frontal do 
meio erguida” 

Basiliscos são a personificação do veneno: se um basilisco 
morder uma vítima, a pessoa morre na rodada seguinte. Há pouca 
chance de resistir ao veneno, exceto talvez por amputação imediata 
do membro mordido, para evitar que o veneno chegue ao coração. 
A lenda afirma que o bafo do basilisco também é venenoso, uma 
interpretação errada do fato de que essa criatura pode cuspir seu 
veneno a uma distância de até 6 metros. O ataque é dirigido 
contra os olhos do alvo! 

Basiliscos são nativos da Cirenaica, a oeste do Egito. É provável 
que o povo serpente tenha criado essas criaturas. 
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BASILISCO, também jovem rei, cocatriz 
FOR 5 


CON 5 
TAM 5 
DES 50 
INT 15 
POD 5 


Movimento: 6 

Pontos de Vida (média): 1 
Dano Extra Médio: N/A 
Corpo Médio: -2 

Pontos de Magia (média): 1 


Combate 
Ataques por rodada: 1 (mordida) 
Lutar 30% (15/6), 1D4 + veneno* de dano 


Cuspe Virulento 30% (15/6), dano de 
veneno (alcance básico de 3 metros) 
Esquivar 30% (15/6) 
*Veneno: Se a pele da vítima for perfurada, ela deve fazer um teste de 
CON: em caso de falha, ocorre morte automática na rodada seguinte; 
em caso de sucesso, ela recebe 4D 10 de dano; em caso de sucesso Extremo, 
o dano é de 2D10. 
“Um sucesso Extremo si ignifica que o cuspe venenoso atinge os olhos do 
alvo, causando cegueira! 


Perícias 
Furtividade 60%. 


Armadura: 4 pontos de escamas. 
Feitiços: nenhum 
Perda de Sanidade: nenhuma 


Dragão 

“Dragão” do grego drakon (“grande serpente”) pode ser o nome da 
Idade das trevas para a “prole-estelar de Cthulhu.” No simbolismo 
da Idade das Trevas simbolismo, dragões são inimigos do homem 
e manifestações aterrorizantes da Serpente — o arquétipo de todo 
o mal, ou seja, Leviatã. 

Segundo as histórias, os dragões residem em câmaras megalíticas 
subterráneas ou subaquáticas, onde guardam o segredo da 
imortalidade. Essa representação assemelha-se perturbadoramente 
ao Cthulhu desmorto e seus asseclas, sepultados nas abóbadas 
de pedra de R'lyeh. A descrição dos dragões confirma esta 
combinação: seus corpos enormes apresentam garras e asas, e 
alguns parecem soprar veneno ou exibem numerosas cabeças de 
serpente. 

Manifestações de “vermes” (dholes, pólipos voadores e horrores 
caçadores), shantaks e lloigors contribuíram para os mitos dos 
dragóes e das serpentes marinhas. Os nomes dados a muitos 
dragóes sugerem que eles sáo considerados devoradores de 
cadáveres. Um dragão que vive debaixo de água chama-se nicor. 
Sejam os dragões análogos ou não a entidades do Mythos, eles 
têm um ponto fraco acima do coração, ou acumulam ouro, a 
critério do Guardião. 


DRAGÃO, inspirado por Beowulf 


Atrib. jogadas médias 
FOR 350 20D6 x5 
CON 175 10D6 x5 
TAM 350 20D6 x5 
DES 70 4D6 x5 
INT 50-55 (3D6 x 5) 
POD 100 (4D6+6) x5 


Movimento: 7 (10 voando) 

Pontos de Vida (média): 524 

Dano Extra Médio: +8D6 

Corpo Médio: 9 

Pontos de Magia (média): 20 

T Quando chega a O PV, os dragões se debatem por 1D10 rodadas, 
durante as quais há uma chance de 50% dele atingir um jogador 
aleatório com sua cauda e causar 1D6 + % DX de dano. 


Combate 

Ataques por rodadas: 1 ou 3 (garra e cauda, 1 mordida ou 1 soprar 

chamas) 

Lutar 65% (32/13), dano: mordida 3D6 + DX + 
veneno garra 1D6 + DX; cauda 1D6 + ¥ DX 
Soprar Chamas 75% (37/15), 4D6 + especial 

Esquivar 40% (20/8) 


y 


“Veneno: 4D10 de dano — faça um teste de CON; um sucesso Extremo 
^ diminui o dano do veneno pela metade. 
S “Os dragões frequentemente lutam voando por cima dos inimigos e 
soprando chamas contra eles. Um dragão precisa gastar 1D6 pontos 
۱ de magia para cuspir chamas, que cobrem uma área de 3 metros de 
| diâmetro, com um alcance igual ao POD do dragão em metros. À 
| armadura protege contra esse dano, embora o alvo possa pegar fogo. 

Perícias 


Encontrar 60%, Escutar 65%, Esquivar 35%, Rastrear 45%, Voar 
100%. 


Armadura: 12 pontos de escamas. 
Feitiços: nenhum 
Perda de Sanidade: 1/1D10 pontos de Sanidade por ver um 


dragão de tamanho completo. 


Espectro, também estriges, dokkalfar (elfo 
negro), mara (pesadelo) 

Espectros assombram as colinas tumulares, 
florestas antigas e regiões isoladas de 
muitas terras nórdicas. Seus atributos 

são  reminiscentes dos Antigos no 


Necronomicon. Espectros são espíritos 
caçadores associados ao Deus da 
Morte, que é conhecido 
sob ^ muitos 


Espectros 


nomes, 
incluindo Gwynn ap 
y Nudd, Cernnunos, 
ou  Tawil  atUmr. 
Eles geralmente são 
encontrados nas regiões onde 
o véu entre os mundos é fino. 
Espectros invadem o mundo 
dos vivos em lugares de escuridão. 
Essas criaturas são dispersadas por 
luz direta. 

Os humanos muitas vezes 
confundem os espectros com 
fantasmas (os Vikings os chamam 
de “vaettirs”). Alguns espectros têm 
nomes secretos, com os quais podem ser 
invocados. 


po 


ESPECTROS, horrores rastejantes 
jogadas médias 


140-145 (3D6+18) x5 


CON 105 6D6 x5 
TAM 50-55 (3D6 x 5) 
DES 70 4D6 x5 
INT 85-90 5D6 x5 
POD 105 6D6 x5 


Movimento: 8/30 (voando) 
Pontos de Vida (média): 15-16 
Dano Extra Médio: +1D6 
Corpo Médio: 2 

Pontos de Magia (média): 21 


BESTIÁRIO 


Combate 

Ataques por rodada: 1 (garra ou agarrar) 

Lutar 65% (32/13), 1D6 + DX de dano 

Agarrar (mnbr) usado para agarrar a vítima no ar e se afastar 


para matá-la (exige um teste resistido de FOR para se libertar). 


Armadura: nenhuma, mas apenas as armas cortantes (por 
exemplo, espadas) podem ferir a substância semilíquida de um 
espectro, e ataques empaladores causam apenas dano regular. 
Feitiços: Bafo da Morte , Ventos da Desolação. 

Perda de Sanidade: 1/1D10 pontos de Sanidade por ver um 


espectro. 


Lobisomens, também versipellis (troca-peles), 
hundigas, berserks 

Os lobisomens são humanos possuídos por um espírito bestial. 
Essas criaturas amaldiçoadas existem há muito tempo; tanto 
Virgílio como Santo Agostinho as mencionaram em suas obras. 
Os Vikings consideram os homens-lobo (berserks) como sendo 
os guerreiros de elite de Odin, aguardando a derradeira batalha 
contra as forças do Caos na Noite Final. Berserks — que pintam 
seus corpos de preto — são conhecidos por ter formado a guarda 
doméstica do rei Harald I Fairhair da Noruega (872-930). 
Guerreiros Berserk usam peles de lobo em batalha ou então 
lutam nus, e têm o hábito de pilhar e matar à vontade. Dois 
textos anônimos escritos por volta de 1000 A.D., Os Diálogos de 
Salomão e Saturno e o Poema de Widsith, atestam a existência 
de uma nação mítica de homens-lobo — os hundigas (“povo-do- 
cão”). Eles supostamente seriam governados por um enigmático 
feiticeiro gigante chamado Marculfus, “o lobo furioso conhecido 
em todo o mundo”, mensageiro de um deus ambíguo cujo reino 
está além do alcance de humanos e animais (Yog-Sothoth?) 


10121010510۳7 


LOBISOMEM, soldados caninos (forma de lobo) 


۳ Atrib. jogadas médias 

m + FOR 105 6D6 x5 

n CON 65 (2D6+6 x5) 

2 TAM 50-55 (3D6 x 5) 

B DES 65 (2D6«6 x5) 

3E INT 5 - 

a POD 65 (120)* (2D6+6 x5) 

"t *O POD 55 do espírito possessor é somado adicionado ao POD humano, 
3 formando assim uma reserva comum de pontos de magia. 


3 Movimento: 10 

Pontos de Vida (média): 11-12 
Dano Extra Médio: +1D4 

Corpo Médio: 1 

Pontos de Magia (média): 13 (24) 


à; 
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Combate 
Ataques por rodada: 2 (mordida, garra, dilacerar) 
d 1 Lutar 70% (35/14), 1D8 + DX de dano 
| | (em forma de lobo). 
1 Esquivar 4096 (20/8) 
* 
i Perícias 
4 ۰ Furtividade 6096, Rastrear (Farejar) 9096. 
f, ۱ Armadura: 1 ponto de pelos. 
f Habilidades semelhante a feitiço: Fúria (p. 163), Deformação 
9 Corporal (variante, 12 PMs, uma noite de duração). 
CX Perda de Sanidade: 0/1D3 pontos de Sanidade por ver um 
- E lobisomem. 
2 Scucca 


Uma criatura do folclore anglo-saxáo, o scucca é um cadáver 
trópego e inchado que deixa cair vermes enquanto anda. Sua pele 
é repleta de nódoas negras e sangue coagulado. Se for encontrado 
vagando pelos campos, é considerado uma death-scucca. Se 
assombrar colinas tumulares e cemitérios, é uma beorg-scucca. 
Dizem que os mortos não vingados, bem como vítimas mortas por 
uma scucca, se erguem como uma dessas monstruosidades, embora 
acredite-se que a decapitação dos mortos pode impedir isso. 


SCUCCA, também draugr, carniçal, retornado, 
28 espectro 


1 t Atrib. jogadas médias 

ay FOR 50-55 (3D6 x 5) 

E CON 50-55 (3D6 x 5) 
4 TAM 65 (2D6+6 x5) 
f DES 50-55 (3D6 x 5) 

E INT 50-55 (3D6 x 5) 

hh POD 50-55 (3D6 x 5) 

og Movimento: 6 


Pontos de Vida (média): 11-12 
Dano Extra Médio: O 

Corpo Médio: 0 

Pontos de Magia (média): 10 


nc. 
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Combate 
Ataques por rodada: 1 
Lutar 50% (25/10), 1D6 + DX de dano 
Esquivar N/A 
Perícias 
Furtividade 50%. 
Armadura: 2 pontos de carne ferida. Quando leva dano, vermes 
irrompem do ferimento. 
Feitiços: nenhum 
Perda de Sanidade: 0/1D6 pontos de Sanidade por ver um scucca. 
Thyrs, também troll, ent, carnigal 
O thyrs é um troll humanoide, coberto por cabelos lisos e finos, 
com olhos escuros e presas despontando da boca. Maior do que um 
homem, caminha encurvado, com as mãos quase tocando o chão. 
Suas garras são afiadas o bastante para rasgar tanto armaduras de 
couro quanto de metal. 

Apesar da sua aparência trôpega, os thyrs são rápidos, capazes 
de matar um homem antes que este entenda o que enfrenta. 
Os thyrs preferem carne humana, mas atacarão gado quando 
necessário. Durante o dia, esses monstros escondem-se em 
cavernas ou debaixo d'água. ay 


Thyrs, também troll, ent, carnigal 


Atrib. jogadas médias 
FOR 100-105 (3D6+10) x5 
CON 65 (3D6+6 x5) 
TAM 100-105 (3D6+10) x5 
DES 100-105 (3D6+10) x5 
INT 50-55 (3D6 x 5) 
POD 50-55 (3D6 x 5) 
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Movimento: 10 

Pontos de Vida (média): 16-17 
Dano Extra Médio: +1D6 
Corpo Médio: 2 

Pontos de Magia (média): 10 


Combate 

Ataques por rodada: 1 (garras, mordida, chutes) 

Lutar 70% (35/14), 1D6 + DX de dano, 
esse ataque ignora a armadura. 

Esquivar 50% (25/10) 

Perícias 


Escalar 70%, Encontrar 45%, Furtividade 60%, Natação 50%. 


Armadura: 4 pontos de músculos. 
Feitiços: nenhum 


Perda de Sanidade: 0/1D3 pontos de Sanidade por ver um thyrs. 


Vampiro, também lilu, retornado, carniçal, 
strigae, succubae, lamia 

Os vampiros são os mortos que rastejam para fora dos seus 
túmulos à noite para se refestelar com fluidos corporais dos vivos 
ou para comer a carne dos mortos. Eles são relacionados com os 
ghül (carniçal) árabes, que são parte humano, parte cão. As strigae, 
ou estrigas, do velho mundo eram metade mulher, metade coruja. 
Na Idade das Trevas, os monges acreditavam que essas criaturas 
eram as lilim — filhas depravadas de Lilith, a diaba. Em muitas 
culturas, os vampiros são capazes de mudar constantemente de 
forma e podem se mostrar como humanos, lobos, pássaros ou 
até mesmo insetos. Os vampiros são bastante comuns na Europa 
Central, na Rússia, nos Balcãs e na Arábia. 

Dizem que essas criaturas podem ficar invisíveis se estiverem 
paradas e que podem se movimentar em completo silêncio. 
Apenas golpes no crânio ou no coração podem ferir um vampiro. 

Os vampiros são criaturas incompletas; eles não podem 
regenerar pontos de magia perdidos naturalmente, precisando 
consumir sangue para tal. Alguns vampiros são animados por 
magia negra. 

Os vampiros ganham 1 ponto de magia para cada ponto de 
TAM de cadáver que devorarem ou para cada ponto de vida de 
fluidos corporais (geralmente sangue) que beberem. Eles precisam 
gastar um ponto de magia ao nascer do dia; para cada hora no 
sol, os vampiros precisam gastar um ponto de magia extra. Esse 
processo representa a decomposição do cadáver: com O pontos de 
magia um vampiro cai em torpor até que o sangue o reviva; se tiver 
O pontos de magia e for exposto à luz do dia, o vampiro apodrece 
até ficar completamente incapacitado e é destruído. 


VAMPIRO, os morto-vivos 


Atrib. jogadas médias 
FOR 100-110 3D6 x10 
CON 65 (2D6+6 x5) 
TAM 65 (2D6+6 x5) 


BESTIÁRIO 


DES 65 (2D6+6 x5) 

INT 50-55 (3D6 x 5) 

POD 65 (2D6+6 x5) 

Movimento: 10 

Pontos de Vida (média): 13 

Dano Extra Médio: +1D6 

Corpo Médio: 2 

Pontos de Magia (média): 13 

Combate 

Ataques por rodada: 1 (garra, mordida) 

Lutar 45% (22/9), 1D6 de dano; 

Mordida 60% (30/12), 1D4 de dano; 2D10 de 
FOR; beber sangue automático” 

Olhar Teste resistido de POD** 

Esquivar 35% (17/7) 


*Mordida: se o golpe do vampiro acertar, ele agarra a vítima e começa a 
sugar seu sangue, drenando continuamente 2D10 de FOR e causando 
1D4 de dano automaticamente a cada rodada posterior. Um teste bem- 
sucedido de FOR repele a criatura e ela não estará mais agarrando o 
personagem. 

“Olhar: Se o alvo falhar em um teste resistido de POD, ele fica 
hipnotizado e é obrigado a seguir instruções simples. Se essas instruções 
forem autodestrutivas, no início de uma rodada do alvo, ele pode tentar 
um teste de INT para libertar-se da hipnose. 

Perícias 

Escavar 75%, Escalar 80%, Escutar 70%, Farejar Sangue/ 
Decomposição 75%, Furtividade 80%. 


Armadura: ataques empaladores (Extremo) causam dano normal 
ao vampiro; outros ataques têm seu dano reduzido pela metade. 
Os vampiros geralmente se regeneram e reformam quando são 
reduzidos a zero pontos de vida. 

Feitiços: a critério do Guardião, um ou mais feitiços apropriados 
e Deformação Corporal (feitiço variante, custando 12 pontos de 
magia, com uma noite de duração) e Tornar-se Espectral. 

Perda de Sanidade: 0/1D6 pontos de Sanidade por ver um 
vampiro, dependendo de seu estado de decomposição. 
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Pontius Pilatus, ou Póncio Pilato (Ser Unico) 
1 Pontius Pilatus é tudo menos um vampiro tradicional, morando 
no fundo de um lago em Mons Fractus. Insanamente poderoso, 
Pilatus é capaz de arremessar a maioria dos humanos como 


mmm 


brinquedos. Para grande consternação dos investigadores, a cruz, 
símbolo do homem que ele perseguia, não tem nenhum efeito 
nessa monstruosidade. Pilatus também não é afetado pela luz do 


P 


dia e pode convocar tempestades para ajudá-lo. Ele ainda usa as 
vestes de seu cargo, embora tenha passado mil anos desde a época 
em que detinha o título e agora elas estejam em farrapos. 


PA WES. 
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Rumores afirmam que o povo serpente de Mons Fractus está na 
posse de uma pedra dracónica que permite seu possuidor anular a 
capacidade de Pilatus de se restaurar. Pilatus mantém um grupo 
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de servos dentro das cavernas sob o lago, a fim de ter um estoque 
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de pontos de magia. 


PONTIUS PILATUS, senbor vampírico de 


Mons Fractus 


PI FOR 150 
1 | CON 70 
> TAM 80 
* DES 105 

i INT 90 
3: POD 180 
E 1 Movimento: 12 


Pontos de Vida (média): 15 
Pontos de Magia: 36 


a ^ 


4 Dano Extra: +2D6 
E Corpo: 3 
E Pontos de Magia: 36 
e| Combate 
5 Ataques por rodada: 1 
3 Lutar 60% (30/12), 1D4 + DX de dano 
Mordida 70% (35/14), 1D6 de dano; 
2D10+2 de FOR; beber sangue automático* 
Olhar Teste Resistido de POD** 
Esquivar 4596 (22/9) 


*Mordida: + 1D6 de sangue e + 2D10+2 de drenagem de FOR por 
rodada seguinte (Pilatus recebe +1 ponto de magia por ponto de FOR 
consumido). Um teste bem-sucedido de FOR repele o demônio e ele não 
estará mais agarrando o personagem. 

“Olhar: Se o alvo falhar em um teste resistido de POD, ele fica 
hipnotizado e é obrigado a seguir instruções simples. Se essas instruções 
forem autodestrutivas, no início de uma rodada do alvo, ele pode tentar 


"nx f 
F um teste de INT para libertar-se da hipnose. 
FF 
HA 
3 E Armadura: ataques empaladores (Extremo) causam dano normal 
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ao vampiro; outros ataques tém seu dano reduzido pela metade. 
Pilatus se regenera e reforma quando são reduzidos a zero pontos 
de vida. Os meios para matar Pilatus permanentemente sáo 
deixados ao critério do Guardião. 

Feitiços: Pilatus sabe Alterar Clima e mais 1D4 feitiços a critério 
do Guardião. 

Perda de Sanidade: 0/1D4 por ver Pilatus mostrar suas presas. 
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ANIMAIS 


A seguir constam alguns animais geralmente encontrados na 
natureza ou em ambientes domésticos. 


Auroques 

Auroques são animais grandes, selvagens, e os ancestrais do gado 
moderno. Tão altos quanto longos, devido a suas pernas delgadas, 
auroques são animais enormes com chifres poderosos na cabeça. 


Auroques 

Atrib. jogadas médias 

FOR 175-180 (3D6418) x5 

CON 100-105 (3D6+10) x5 

TAM 170 (4D6+20) x5 

DES 50-55 (3D6 x 5) 

POD 35 2D6 x 5 

Movimento: 12 

Pontos de Vida (média): 27 

Dano Extra Médio: +3D6 7 
Corpo Médio: 4 sP 
Combate 

Ataques por rodada: 1 (chifres, atropelar) 

Lutar 45% (22/9), 1D6 + DX de dano; 

Atropelar 50% (25/10), 2D6 + DX de dano 

Esquivar 40% (20/8) 


Armadura: 3 pontos de músculo e couro. 
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Cães 
% Os cáes sáo valorizados por sua lealdade e afeto, além de poderem 
۱ 


ser utilizados para segurança. Sejam domesticados ou selvagens, 
os cães são criaturas adaptadas para alcateias. Em estado 
selvagem, muitas vezes formam bandos de 1D8+3 ou mais cães. 
Estas estatísticas representam um cão padrão de nenhuma raça 
específica adequada para serviço de guarda (aumentar FOR, 
CON, e TAM para maiores variações). Cachorros muito grandes 
devem usar as estatísticas dos lobos (p. 187). 


Cão 


| Atrib. jogadas médias 

| FOR 35 2D6 x 5 

| CON 50-55 (3D6 x 5) 

TAM 20-25 (1D6«1) x5 

4 DES 65 (2D6+6 x5) 
POD 35 2D6 x 5 


Movimento: 12 (6 nadando) 
Pontos de Vida (média): 7-8 
Dano Extra Médio: -2 
Corpo Médio: -2 


Combate 

Ataques por rodada: 1 (mordida) 

Lutar 4096 (20/8), 1D6 - DX de dano 
Esquivar 3096 (15/6) 


A ——————— 


Armadura: nenhuma. 


Cavalos 


Um dos animais domesticados mais comuns da Europa, cavalos 
são usados para transporte, combate e trabalho. Cavalos de guerra 
eram extremamente raros durante a Idade das Trevas. A maior 
parte dos animais de reprodução de boa qualidade do Império 
Romano tiveram suas linhagens diluídas através da criação 
descontrolada. Centros de criação de cavalos espanhóis, como a 
Andaluzia, são os locais mais prováveis para adquirir cavalos de 


guerra, isso além de tomar a montaria de um inimigo caído. 
i Os cavalos tendem a entrar em pânico diante da presença do 
b 
i sobrenatural, e aqueles que não são treinados para combate fogem 
11 diante de sangue, fogo, tiros e gritos de guerra. Cavalos de guerra 


são treinados para situações violentas e mantêm sua posição se o 
cavaleiro tiver sucesso em um teste de Cavalgar. 


Cavalo de Montaria 


Atrib. jogadas médias 
FOR 140-145 (3D6+18) x5 
CON 65 (2D6+6) x5 
TAM 130 (4D6+12) x5 
DES 50-55 3D6 x5 
POD 50-55 3D6 x5 


Movimento: 12 

Pontos de Vida (média): 19 
Dano Extra Médio: +2D6 
Corpo Médio: 3 
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BESTIÁRIO 


Combate 

Ataques por rodada: 1 (chutar, morder) 

Lutar 25% (12/5), 1D3 + DX de dano 
Esquivar 25% (12/5) 


Armadura: 1 pontos de músculo e couro + armadura 


Cavalo de Guerra 


Atrib. Jogadas médias 
FOR 150-155 (3D6+20) x5 
CON 75 (2D6+8) x5 
TAM 140 (4D6+14) x5 
DES 50-55 3D6x5 
POD 50-55 3D6x5 


Movimento: 12 

Pontos de Vida (média): 21 
Dano Extra Médio: +3D6 
Corpo Médio: 4 


Combate 

Ataques por rodada: 1 (chutar, morder, atropelar) 

Lutar 25% (12/5), 1D3 + DX de dano 

Atropelar 35% (17/7), 2D6 + DX de dano 
(cavalos de guerra apenas) 

Esquivar 2596 (12/5) 


Armadura: 1 pontos de músculo e couro + armadura 


Gaviões 

Os gaviões são aves de rapina, por vezes treinados por humanos 
como animais de caça. As estatísticas abaixo são para um gavião 
grande, mas também pode ser usado para uma coruja, abutre ou 
outra ave de rapina, como um falcão. 


Gavião 

Atrib. jogadas médias 
FOR 10 1D3 x5 
CON 25 2D4 x5 
TAM 5-10 1D2 x5 
DES 140-145 (3D6+18) x5 
POD 35 2D6 x 5 
Movimento: 1 (12 voando) 

Pontos de Vida (média): 3 

Dano Extra Médio: -2 

Corpo Médio: -2 

Combate 

Ataques por rodada: 2 (garras, mordida) 
Lutar 60% (30/12), 1D4 - DX de dano 
Esquivar 70% (35/14) 


Armadura: nenhuma. 


Lobos 


Os lobos sáo um tanto tímidos, raramente incomodando os 


humanos, embora há muito sejam vistos como criaturas malignas 
M com motivações sinistras, além de outras características que 
$ Ihe foram atribuídas. Lobos cacam em matilhas que variam de 
H uma dúzia a 40 indivíduos ou mais — caindo em peso contra 
B oponentes, tentando derrubar suas presas para que o resto da 
matilha possa atacar. 

O Guardião também pode usar estas estatísticas para 

c representar um cáo de guerra grande. 


E | Lobo 


Atrib. jogadas médias 
1 FOR 65 (2D6«6 x5) 
a CON 50-55 (3D6 x 5) 
E TAM 40 (2D6+1) x5 
{ DES 65 (2D6+6 x5) 
۳ POD 50-55 (3D6 x 5) 
f | Movimento: 10 
4 Pontos de Vida (média): 9 
E Dano Extra Médio: 0 
H Corpo Médio: 0 
2: 
" Combate 
E Ataques por rodada: 1 (mordida) 
" Lutar 45% (22/9), 1D8 + DX de dano 
pe Derrubar (mnbr.) o ataque combinado de trés ou mais lobos 
E equivalem a Corpo 1 (e isso aumenta 
n se mais se juntarem à luta); em caso de 
4 sucesso, o alvo cai prostrado. 
Esquivar 30% (15/6) 


Armadura: 2 pontos de pelo. 


peepee deis: 


Javalis 


Os javalis são muito visados em caça esportiva. E um animal 
compacto com uma cabeça grande e pernas curtas. As suas cores 
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variam do cinza escuro ao preto. Os machos têm presas inferiores 
bastante grandes e presas superiores afiadas que se dobram 
para cima. As fêmeas também têm caninos afiados, mas não se 


i projetam para fora da boca que nem nos machos. Os javalis tém 
ay hábitos crepusculares. 
| y E Javalis machos e fêmeas atacam se forem surpreendidos, 
>] ameaçados ou se suas crias estiverem em perigo. Os machos abaixam 
a cabeça e investem, cortando para cima. As fêmeas avançam sem 
ian fazer isso, preparando uma mordida. O desmembramento é um 
n risco muito real quando se enfrenta um javali. 
E 
A 
X: 
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Javali 


Atrib. jogadas médias 
FOR 80-85 (3D6+6 x5) 
CON 80-85 (3D6+6 x5) 
TAM 50-55 (3D6 x 5) 
DES 65-70 (3D6+3) x5 
POD 50-55 (3D6 x 5) 
Movimento: 11 

Pontos de Vida (média): 13-14 

Dano Extra Médio: +1D4 

Corpo Médio: 1 

Combate 

Ataques por rodada: 1 (dilacerar, chutar) 
Lutar 60% (30/12), 1D6 + DX de dano 
Esquivar 35% (17/7) 


Armadura: 3 pontos de músculo e couro. 


Ursos 


O urso negro é o urso mais comum da Europa. Nórdicos 
particularmente aventurescos podem chegar a encontrar ursos 
polares. 


Urso Negro 


Atrib. jogadas médias 
FOR 100-105 (3D6+10) x5 
CON 85 (2D6+10) x5 
TAM 100-105 (3D6+10) x5 
DES 50-55 (3D6 x 5) 
POD 50-55 3D6 x5 


Movimento: 14 (8 nadando) 
Pontos de Vida (média): 18 
Dano Extra Médio: +1D6/+2D6 
Corpo Médio: 2-3 


Combate 

Ataques por rodada: 2 (garras, mordida) 

Lutar 40% (20/8), 1D6 + DX de dano 
Esquivar 25% (12/5) 


Armadura: 3 pontos de pele e cartilagem. 
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Urso Polar 


Atrib. jogadas médias 
FOR 135-140 (5D6+10) x5 
CON 90-95 (3D6+8) x5 
TAM 135-140 (5D6+10) x5 
DES 50-55 3D6 x5 
POD 50-55 3D6 x5 


Movimento: 12 (10 nadando) 
Pontos de Vida (média): 22-23 
Dano Extra Médio: +2D6 
Corpo Médio: 3 


Combate 

Ataques por rodada: 2 (garras, mordida) 

Lutar 60% (30/12), 1D8 + DX de dano 
Esquivar 25% (12/5) 


Armadura: 6 pontos de pele e cartilagem. 


Veados 


Os veados são herbívoros, geralmente se agrupando em grandes 
manadas. Eles fogem instintivamente de conflitos, mas usam seus 
chifres e cascos para se defender quando estão encurralados ou 
durante a estação de procriação. 


Veado 


Atrib. jogadas médias 
FOR 50-55 (3D6 x 5) 
CON 65 (2D6+6 x5) 
TAM 65-70 (3D6+3) x5 
DES 80-85 (3D6+6 x5) 
POD 50-55 (3D6 x 5) 


Movimento: 13 

Pontos de Vida (média): 13 
Dano Extra Médio: 0/+1D4 
Corpo Médio: 0-1 


Combate 

Ataques por rodada: 1 (dilacerar, chutar) 

Lutar 40% (20/8), 1D6 + DX de dano 
(apenas veados, exceto renas) 

Esquivar 50% (25/10) 


Armadura: 1 ponto de pelos. 


BESTIÁRIO 


Wisent 

O bisão de madeira europeu, o wisent, é um animal grande e 
peludo que vive em rebanhos, conhecido como “weosend” pelos 
anglo-saxões, e “wisunt” pelos alemães. Durante a Idade das 
Trevas, esses animais podiam ser encontrados do sul da Inglaterra 
até Apeninos ligurianos, e dos Pirenéus à Cordilheira do Cáucaso, 
embora sejam muito raros na França, tendo sido caçados até a 
extinção. Wisent eram encontrados até mesmo nos confins do sul 
da Suécia e da Noruega. 

Rebanhos de fêmeas, bezerros e machos jovens tendem a chegar 
a 15-20 membros, enquanto machos mais velhos viajam solitários 
ou, às vezes, em companhia de outro macho. As manadas não são 
territorialistas e frequentemente se juntam para formar manadas 
maiores por algum tempo. 

As suas peles e chifres são troféus valiosos e uma caçada a 
um desses animais pode ser uma base interessante para uma 
aventura. Embora costumem preferir fugir, se forem forçados a 
lutar, os machos podem usar seus chifres para dilacerar atacantes 
e qualquer wisent pode facilmente atropelar um alvo de humano. 


Wisent 

Atrib. jogadas médias 

FOR 140-145 (3D6+18) x5 

CON 80-85 (3D6+6 x5) 

TAM 130 (4D6+12) x5 

DES 50-55 (3D6 x 5) 

POD 50-55 (3D6 x 5) 
Movimento: 12 

Pontos de Vida (média): 21 

Dano Extra Médio: +2D6 

Corpo Médio: 3 

Combate 

Ataques por rodada: 1 (chifres, atropelar) 

Lutar 45% (22/9), 1D6 + DX de dano; 
Atropelar 30% (15/6), 2D6 + DX de dano 


Armadura: 1 pontos de músculo e couro 
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CAPÍTULO 


W] otburh é um Zur^ anglo-saxão (povoado fortificado) 


À fictício, análogo aos burhs históricos encontrados no 
VES a Us Hidage Burghal, uma lista contemporánea de todos os 
burhs da Inglaterra. 

Uma localidade fictícia, ao invés de uma histórica, foi usada 
por duas razóes: em primeiro lugar, nem todos os burhs históricos 
eram iguais, então usar um fictício permite que elementos de 
vários burhs históricas sejam combinados em um só; em segundo 
lugar, isso mantém a tradição lovecraftiana de criar locais únicos 
para histórias. 

Este guia lista os locais importantes dentro e em torno do 
burh, bem como seus moradores mais proeminentes. As entradas 
usam o mesmo formato básico. Quando a indicação de Mythos 
aparecer, trata-se de uma sugestão para o Guardião sobre como a 
entrada pode ser ligada ao Mythos. O Guardião deve pensar em 
cada indicação dessas como uma semente de cenário. Nem todas 
as entradas têm informações sobre Mythos e nem todas as que 
existem devem ser usadas — fazê-lo iria superlotar o mundo com 
o sobrenatural. Em vez disso, o Guardião é convidado a escolher 
os elementos que achar mais interessantes, permitindo a criação de 
um cenário tematicamente consistente e também trazendo o luxo 
de poder reutilizar o mesmo local e PNJs em um jogo diferente, 
sem o risco de duplicar os elementos do Mythos. 

Há também inúmeros locais em branco no mapa, para o 
Guardião preencher conforme necessário para construir o seu 
mundo. O Guardião também notará que os eventos de Totburh 
não têm nenhuma data atribuída. Portanto, este burh servirá para 
qualquer instante entre 950 e 1066, permitindo que seja usado em 
mais circunstâncias. 


HISTÓRIA 


Totburh foi fundado como Tothyll em 801 A.D., nas proximidades 
de uma colina da idade do ferro destruída pelos romanos no 
século II. Tothyll tornou-se Totburh em 850, quando o Rei 
ZElfred (Alfredo, o Grande) fortificou e reconstruiu o povoado 


TOTBURH 


em um padrão ortogonal. Sem as muralhas e a presença militar 
proporcionada pela sua condição de burh, Totburh teria sido 
completamente destruída quando os vikings navegaram pelo 
Severn em 934 e sitiaram o povoado. Eles conseguiram invadir as 
muralhas, mas uma força auxiliar vinda de Worcester conseguiu 
repelir os invasores. 

Um burh é um povoado fortificado que serve de lar para um 
thegn e abriga uma casa da moeda, onde as moedas do reino 
são cunhadas. Quando /Elfred planejou a rede de burhs, ele 
posicionou de modo que nenhum povoado anglo-saxão estivesse 
a mais do que um dia de marcha (30 quilômetros) de uma burh, 
para o caso de uma incursão Viking. A localização centralizada 
dos burhs levou ao seu desenvolvimento como centros comerciais. 
As colheitas são transportadas para os burhs com fins de triagem, 
armazenamento e tributação. 


POVOADO DE TOTBURH 


1. Taludes de Terra 

Uma série de três taludes de terra protegem os lados norte e leste 
do povoado. O oeste está virado para o rio e ao sul há uma encosta 
íngreme natural. Uma subestrutura de madeira impede que esses 
taludes de 4 metros desabem ou saiam do lugar. Uma paliçada de 
madeira com 4,5 metros encima o último talude que os invasores 
precisam enfrentar. 


2. Muralha de Pedra Nova 


O lado voltado para o rio foi reconstruído recentemente e 
fortificado por uma muralha de pedra. Essas muralhas têm 3 
metros de altura com merlões de madeira para proteção adicional. 

A hearthweru (bando de guerra) do thegn patrulha essas 
muralhas. O líder da hearthweru é um dinamarquês chamado 
Svein que já mora há bastante tempo na Inglaterra. Assim como 
a hearthweru que lidera, Svein é um guerreiro profissional. 


Convertido recentemente ao cristianismo, Svein usa o que ele 


chama o osso do dedo de Sáo Martin como colar em torno do 


۳ , pescoço. Quando não está combatendo, pode ser encontrado 
۳ cacando, vangloriando-se, ou festejando. Um homem com tronco 
d em forma de barril com cabelos loiros longos e barba trançada, 
E I Svein parece a personificacáo do estereótipo de nórdico. 

E A filha de Svein, Æsa, seguiu os passos de seu pai, conquistando 


um lugar na hearthweru da thegn. Uma hábil guerreira que luta 
com lança e escudo, ela é respeitada por seus companheiros de 
guerra, apesar de sua tenra idade. 


Mythos: Antes de se instalar em Totburh, Svein saqueava a costa. 
Ao atacar um mosteiro irlandês, Svein matou o abade e roubou o 


wt 


osso do dedo de São Martin, a relíquia do mosteiro. Sem que ele 
saiba, a relíquia é falsa, não apresentando virtus, mas sim tendo 
daemones. Quando Svein usa a relíquia sem camisa, um Antigo 
se apossa de seu corpo, deixando-o louco de raiva. Essa fúria dura 
H 1D6 horas, depois do que ele desmaia. Durante sua raiva, ele fica 


۱ sob os efeitos de um feitiço de Fúria (p. 163). 
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Svein, 35 anos, lider da hearthweru 


FOR 85 CON85  TAMS80 DES 60 INT 60 

APA 75 POD50 EDU 0 SAN 50 PVs 16 

Dano Extra: +1D6 Corpo:2 | MOV:8 PMs: 10 

Combate 

Briga 60% (30/12), 1D3+1D6 de dano 

Machado 65% (32/13), 1D6+1D6 de dano (+1D3 se for 
arremessado) 

Lança 45% (22/8), 1D6+1D6 de dano (+1D3 se for 
arremessada) 

Esquivar 40% (20/8) 

Perícias 


Arte/Ofício (Oratória) 30%, Cavalgar 25%, Discernimento 45%, 
Escalar 20%, Intimidação 80%, Língua Nativa (Nórdico) 75%, 
Mundo Natural 45%, Navegação 25%, Outra Língua (Inglês 
Antigo) 40%, Persuasão 60%, Rastrear 30%, Religião 55%, Saltar 
40%, Status 55%. 


Armadura: cota de malha e elmo (1D8). 


Æsa, 16 anos, donzela escudeira 


FOR 65 CON 75  TAM60  DES70 INT 70 
APA 65 POD 80 EDU 40 SAN 0 PVs 13 
Dano Extra: +1D4 Corpo: 1 MOV: 9 PMs: 16 
Combate 

Briga 60% (30/12), 1D3+1D4 de dano 
Machado Lutar 45% (22/9), 1D6+1D4 de dano 


(+1D2 se for arremessado) 
Lança 65% (32/13), 1D6+1D4 de dano 
(+1D2 se for Arremessada) 


Escudo 65% (32/13), 1D3+1D4 de dano 
Esquivar 60% (30/12) 
Perícias 


Arte/Ofício (Oratória) 40%, Cavalgar 45%, Discernimento 45%, 
Escalar 40%, Intimidação 40%, Língua Nativa (Nórdico) 55%, 
Mundo Natural 45%, Navegação 35%, Outra Língua (Inglês 
Antigo) 40%, Persuasão 60%, Rastrear 30%,Religião 55%, Saltar 
40%, Status 55%. 


Armadura: cota de malha e elmo (1D8) + escudo de madeira (1D3). 


Hearthweru, soldado típico 


FOR 80 CON85 TAM80 DES 60 INT 60 
APA 60 POD 65 EDU 60 SAN 65 PVs 16 
Dano Extra: +1D4 Corpo:1  MOV:8 PMs: 13 
Combate 

Briga 60% (30/12), 1D3+1D4 de dano 
Lança 55% (27/11), 1D6+1D4 de dano 


(+1D2 se for arremessada) 
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Espada 45% (22/9), 1D8+1D4 de dano 
Arco 40% (20/8), 1D8+1D2 de dano 
Esquivar 40% (20/8) 

Perícias 


Cavalgar 45%, Discernimento 40%, Escalar 40%, Furtividade 
50%, Intimidação 50%, Navegação 25%, Persuasão 40%, 
Rastrear 45%,Saltar 40%, Status 50%. 


Armadura: cota de malha e elmo (1D8). 


3. Paliçadas 


As três muralhas restantes são paliçadas construídas no topo 
dos taludes. 


4. Portão Principal 
Uma torre portão feita de pedra e construída na muralha sul. 


5. Portões Menores 
Cada muralha conta com uma torre de pedra em cantos 
equidistantes. 


6. Torres Defensivas 

Recém-reconstruídas em pedra, essas torres têm três andares 
de altura. O térreo se abre para dentro do povoado, o segundo 
andar abre para o passadiço nas paliçadas e na muralha de pedra, 
enquanto o terceiro é o teto. 


7. Rua Interna 
Uma rua percorre o perímetro do burh, logo depois dos taludes. 
Ela permite uma movimentação rápida por parte das tropas e 
dos mercadores. 


8. Complexo e Residência do Thegn 

Este grande salão de madeira é a casa do thegn do povoado e 
de sua hearthweru. Ele fica situado numa pequena elevação e 
separado do resto do povoado por uma paliçada. 

Dentro do complexo está a casa de dois andares do thegn; 
um barracão de tecelagem; um quarto onde a filha do thegn, 
Herewynn, dorme junto com as escravas; uma igreja senhorial 
(#12); uma cozinha; um poço; e uma latrina. 

O thegn Oswyn e seus filhos dormem no andar superior do 
solar. Sua hearthweru e os escravos dormem no andar de baixo. 
Oswyn serviu ao rei durante 20 anos como um soldado leal. Ele 
é um homem ponderado que que valoriza os conselhos do seu 
hearthweru e de qualquer outra pessoa que possa provar o seu 
valor. Oswyn adora liderar sua hearthweru em caçadas pela a 
floresta próxima. Sua esposa, Athilda, morreu no ano anterior 
depois de cair de um cavalo. Seu filho mais velho, Wlencing, 
serve no hearthweru, enquanto que o outro filho, /Elfred, é um 
fazendeiro no povoado. 
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Oswyn era um ceorl rico que acumulou riqueza o bastante 
para construir um acampamento murado com uma cozinha e 
um sino, o que o qualificou para se tornar um thegn. Agora ele 
trabalha com os reeves de Totburh para garantir que os impostos 
sejam cobrados e que a vontade do Rei seja cumprida. 

Oswyn tem 30 hearthweru a seu serviço. 


Mythos: As caçadas de Oswyn não são apenas passeios pela 
floresta. A esposa dele foi morta pelos cu sith e Oswyn está 
tentando encontrar a tribo para se vingar. 


Mythos: Athilda não está tão morta quanto a maioria das 
pessoas pensam. Perturbado por sua perda, Oswyn fez com 
que Eadda (ver 10) tentasse ressuscitá-la; Athilda ergueu-se da 


morte, mas voltou diferente — agora ela é uma vampira, sob o 
controle de Eadda/Lilith. Ela fugiu por cima da muralha e agora 


vive nas ruínas romanas a nordeste de Totburh (ver 29). 
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Oswyn, 40 anos, thegn de Totburh 
FOR 80 CON 80 TAM 70 DES 70 INT 80 
APA 65 POD 75 EDU 70 SAN 75 PVs 15 


Dano Extra: +1D4 Corpo:1 | MOV:8 PMs: 15 

Combate 

Briga 50% (25/10), 1D3+1D4 de dano 

Espada 45% (22/9), 1D8+1D4 de dano 

Lança 75% (37/15), 1D6+1D4 de dano 
(+1D2 se for arremessada) 

Esquivar 35% (17/7) 

Perícias 


Arte/Ofício (Oratória) 50%, Cavalgar 45%, Discernimento 
70%, Escutar 45%, Ler e Escrever (Inglés Antigo) 35%, Mundo 
Natural 50%, Persuasão 55%, Reino Nativo 60%, Religião 65%, 
Status 56%, Ireinar Animais 35%. 


Armadura: cota de malha e elmo (1D8). 


Herewynn, 18 anos, a filha do thegn 
FOR 60 CON55  TAM60 DES 75 INT 85 
APA 60 POD 75 EDU 60 SAN 75 PVs 11 


Dano Extra: 0 Corpo:0 | MOV:8 PMs: 15 
Combate 
Briga 5596 (27/11), 1D3 de dano 
ou faca 1D4 
Esquivar 4096 (20/8) 
Perícias 


Arte/Ofício (Oratória) 5096, Arte/Ofício (Servir Bebidas) 45%, 
Arte/Ofício (Tecelagem) 55%, Discernimento 55%, Escutar 45%, 
Mundo Natural 60%, Persuasão 45%, Primeiros Socorros 45%, 
Reino Nativo 40%, Religião 55%, Status 40%. 


Armadura: nenhuma. 


Wlencing, 23 anos, o filho de thegn 
FOR 70 CON 65  TAM60  DES75 INT 55 
APA 50 POD 60 EDU 60 SAN 60 PVs: 12 


Dano Extra: +1D4 Corpo:1 | MOV:9 PMs: 12 

Combate 

Briga 40% (20/8), 1D3+1D4 de dano 

Espada 55% (27/11), 1D8+1D4 de dano 

Lança 60% (30/12), 1D6+1D4 de dano 
(+1D2 se for arremessada) 

Esquivar 50% (25/10) 


Perícias 

Arremessar 60%, Arte/Ofício (Marcenaria) 35%, Cavalgar 45%, 
Escalar 45%, Escutar 45%, Mundo Natural 40%, Natação 50%, 
Reino Nativo 30%, Saltar 45%, Status 50%, Treinar Animais 65%. 


Armadura: cota de malha e elmo (1D8). 


9. A Casa da Moeda 
As moedas sáo cunhadas nesta estrutura de pedra. A moeda é 
estampada com a cabega do soberano e uma marca da casa da 
moeda, também sendo inscrita com “Athelstan de Totburh” no 
reverso, indicando quem cunhou a moeda e em que burh isso foi 
feito. Athelstan náo é um morador permanente do burh; ele viaja 
entre trés burhs, operando suas casas da moeda sob uma licença 
emitida pelo rei. 

De seis em seis anos, Athelstan supervisiona a coleta de todas 
as moedas da comunidade, substituindo-as por moedas recém- 
cunhadas, recolhendo a taxa pela troca das moedas. 


Athelstan, 38 anos, responsável pela casa da moeda 
FOR 50 CON65  TAM75 DES 80 INT 85 
APA 40 POD 80 EDU 70 SAN 80 PVs 14 


Dano Extra: +1D4 Corpo:1 | MOV:8 PMs: 16 

Combate 

Briga 55% (27/11), 1D3+1D4 de dano 
ou faca 1D4+1D4 

Lança 35% (17/7), 1D6+1D4 de dano 
(+1D2 se for arremessada) 

Esquivar 40% (20/16) 

Perícias 


Arte/Ofício (Estampar) 65%, Contabilidade 60%, Discernimento 
55%, Escutar 45%, Ler e Escrever (Inglés Antigo), Mundo 
Natural 40%, Persuasão 45%, Reino Nativo 60%, Religião 65%, 
Status 70%. 


10. Igreja da Paróquia 

Uma pequena igreja de pedra que serve o lado ocidental do burh. 
O pároco, Eadda, é um jovem padre evangelizador, ansioso por 
combater o mal, que ele enxerga em todos os lugares. Eadda 
gostaria de ter nascido alguns séculos antes, pois havia muitos 
mais pagáos precisando de conversáo. 


Mythos: Eadda sabe sobre o Mythos porque ele faz parte do 
Mythos. Em peregrinacáo a Roma, ele foi atacado por Lilith. Esse 
ataque espiritual o marcou, fazendo ele se aprofundar ainda mais 
em sua fé. O que o homem não sabe é que Lilith regularmente 
toma posse de seu corpo para prejudicar o burh. 


Mythos: uma scucca assombra o cemitério em torno da Igreja de 


Eadda. A criatura sai à noite, buscando por presas solitárias. 
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1 taludes de terra 
2 muralha de pedra nova 
3 paliçadas 

4 portão prmcipal 

5 portões menores 

6 tonnes defensivas 

7 ۸ 

8 Residência do thegn 

9 a cada da moeada 

10 IGREJA da paróquia 

11 IGREJA de madema 

12 IGREJA senhorial 

13 0 

14 FERRERO 

15 casa de Al fiic 

| 16 casa de ewand | 
17 casa de delwyn | 
18 CASA de unfurth 
19 casa de cuthen 

20 casa de SIGERIC | 
21 casa de madulf | 
22 OS campos 

23 casa de derman 

24 puxadmho do guthlaf 
15 casa de mildoma 
26 OCAIS 
27 omomho 

28 Ruínas Romanas 

29 à floresta 

30 forte da idade do ferro 
31 omostemo 

32 assentamento viking 
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Eadda, 21 anos, pároco 
FOR 65 CON 60 TAM 50 DES 75 INT 75 
APA 80 POD 80 EDU 70 SAN 73 PVs 11 


Dano Extra: 0 Corpo:0 | MOV:9 PMs: 16 
Combate 
Briga 5596 (27/11), 1D3 de dano, 
ou faca 1D4 
Esquivar 40% (20/8) 
Perícias 


Arte/Ofício (Oratória) 50%, Discernimento 40%, Escutar 30%, 
Lábia 55%, Ler e Escrever (Inglês Antigo) 35%, Ler e Escrever 
(Latim) 25%, Língua (Latim) 35%, Mundo Natural 4296, Mythos 
de Cthulhu 5%, Persuasão 50%, Primeiros Socorros 25%, Religião 
65%, Status 60%. 


(Feitiços*: Vínculo Plúmbeo). 
Armadura: nenhuma. 
*Se tiver ligação com o Mythos. 


11. Igreja de Madeira 

Uma pequena igreja de madeira que fica no lado oriental do burh. 
Halfdene é o pároco de Totburh já faz 30 anos. Ele é um padre 
compassivo, conhecido por ignorar ocasionais referências pagãs, 
desde que a pessoa se confesse mais tarde. Sua esposa, Wifrun, é 
magra de doer, a mulher nunca se recuperou totalmente da onda 


de varíola que atingiu Totburh há 15 anos. 


Uma pequena janela fechada com barras no santuário, um 
hagioscópio, abre-se para a cela de Hygerd. Hygerd, um anacoreta 
(uma forma de eremita religioso), passa seus dias fechado na 
cela, rezando e oferecendo orientação aos aldeões que o visitam 
através de uma segunda janela que se conecta com o exterior. Ele 
não pode sair da cela, e preferiria ficar lá para morrer no caso de 
um ataque viking. Hygerd está em sua cela há 25 anos, desde 
que terminou seus estudos na igreja de São Swithun. A maioria 
dos aldeões vem visitar Hygerd quando estão com problema e 
precisam de orientação espiritual. Embora os párocos forneçam 
orientação e apoio, Hygerd, um homem a caminho da santidade, 
está mais próximo de Deus aos seus olhos dos moradores do buhr. 


Mythos: Wifrun é uma sábia, capaz de transmitir contos do 
Mythos para aqueles que precisarem ouvi-los. Ela frequentemente 
é acometida por sonhos febris relacionados ao Mythos. 


Mythos: Halfdene é muito mais velho do que parece. Ele é um 
feiticeiro que prolongou sua vida indefinidamente através de 
sacrifícios sacrifício e estava na batalha mencionada no Praesidia 
Finium, onde matou o noitesguio mencionado no texto (p. 152). 
O homem esconde o pergaminho e couro do noitesguio numa 
sala secreta atrás do altar. Ele consegue prolongar sua existência 
drenando o POD daqueles que o rodeiam. Ele precisa drenar 12 
de POD por ano para prolongar a vida. Geralmente peregrina até 
Roma para drenar outros peregrinos ao longo da rota. 


Mythos: Hygerd não se trancou longe do mundo para viver uma 
vida ascética. Ele foi trancado porque sabia demais. Enlouquecido 
por visões de Deus como um caos fecundo e pulsante, ele começou 
a subverter os monges de São Swithun (ver 32). Grimcytel 
mandou prenderem Hygerd. Halfdene abre a janela apenas 
quando Hygerd está lúcido. 


Halfdene, 55 anos, pároco 


FOR 75 CON80 TAM75  DES65 INT 60 
APA 50 POD92  EDU70  SANSO(0) *PVs 15 


Dano Extra: +1D4 Corpo: 1 MOV: 6 PMs: 18 
Combate 
Briga 4596 (22/9), 1D3 + 1D4 de dano; 


ou faca 1D4 + 1D4 
Machado (25/10), 1D6 + 1D4 de dano 
(+1D2 se for arremessado) 


Esquivar 35% (17/7) 


Perícias 

Arte/Ofício (Fazer Velas) 55%, Arte/Ofício (Oratória) 30%, 
Discernimento 75%, Escutar 55%, Intimidação 70%, Ler e 
Escrever (Latim) 10%, Mundo Natural 60%, Ocultismo 35%, 
Outra Língua (Latim) 20%, Persuasão 45%, Poções 45%, 
Primeiros Socorros 30%, Reino Nativo 40%, Religião 55%, 
Status 50%. 


(Feitiços*: Compelir a Carne, Drenar Poder, Maldição Pavorosa 


? de Azathoth, Encantar Faca, Devastar e outros, conforme o 
3 Guardião desejar). 
Armadura: nenhuma. 
*Se tiver ligação com o Mythos. 
Wifrun, 54 anos, sábia 
FOR 60 CON55 TAM50 DES50 1/5 
APA 60 POD85 EDU 70 SAN 80 ۰ ۰0 
Dano Extra: O Corpo:0 MOV:6 PMs: 16 
Combate 
I Briga 5596 (27/11), 1D3 de dano, ou faca 1D4 
; Esquivar 25% (12/5) 
Pericias 


Arte/Ofício (Oratória) 60%, Arte/Ofício (Poções) 60%, 
Arte/Oficio (Tecelagem) 35%, Discernimento 65%, Escutar 
30%, Medicina 40%, Mundo Natural 70%, Mythos de Cthu- 
lhu 5%, Persuasão 45%, Primeiros Socorros 70%, Religião 
25%, Status 55%. Treinar Animais 45%, 


Armadura: nenhuma. 


Hygerd, 48 anos, anacoreta um 0 louco 


FOR50  CON40 TAM50 DES50 ۳۲ 5 
APA 45  POD105 EDU95 SAN33  PVs9 
Dano Extra: 0 Corpo:0 MOV:7 PMs: 21 
Combate 
Briga 55% (27/11), 1D3 de dano, 

ou faca 1D4 
Esquivar 25% (12/5) 
Perícias 


A 


Arte/Ofício (Oratória) 70%, Ciéncia (Astronomia) 55%, 
Discernimento 55%, Escutar 46%, Língua (Latim) 55%, 
Mundo Natural 75%, Mythos de Cthulhu 10%, Ocultismo 
45%, Persuasão 45%, Reino Nativo 60%, Religião 65%, Sta- 
tus 40%. 


Armadura: nenhuma. 


——— rare Oe 4 ad - 


12. Igreja Senhorial 

Uma igreja de pedra de tamanho médio e com sino que ser- 
ve ao thegn e sua comitiva. Earnwulf, um homem gorducho 
na casa dos trinta, atua como o padre senhorial. Sua esposa, 
Heagyth, e dois filhos, Godred e Grimwold, vivem com ele. 
Wulfrun, um escravo, também vive no lugar, cuidando do 
jardim que alimenta a família. Wulfrun matou o filho mais 
velho de Earnwulf e não conseguiu pagar o weregild, então 
tornou-se escravo. 
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Esta igreja, adjacente ao Salão do thegn, é a maior estrutu- 
ra de pedra do burh e uma das mais novas, construída há cin- 
co anos. Earnwulf adquiriu recentemente uma relíquia, a mão 
direita de São Swithun, que é orgulhosamente exibida em um 
relicário na nave. 


Mythos: se o sino da igreja tocar 13 vezes durante a lua nova, in- 
vocará Tawil at Umr das profundezas. Cynred, o ferreiro, forjou 
o sino para a igreja e conhece suas propriedades especiais, tendo 
feito a peça a pedido de Grimcytel (ver 32). 


Earnwulf, 34 anos, padre senhorial 

FOR70 CON60 TAMé5 DES55 (۳1 65 

APA 80 POD65 EDU65 SAN65  PVs:12 

Dano Extra: +1D4 Corpo:1 MOV:8 PMs: 13 

Combate 

Briga 55% (27/11), 1D3+1D4 de dano 

Lança 45% (22/9), 1D6+1D4 de dano (1D2 se for 
arremessada) 

Esquivar — 3096 (15/6) 

Perícias 


Arte/Ofício (Oratória) 20%, Ciência (Aritmética) 45%, 
Contabilidade 35%, Discernimento 55%, Escutar 35%, In- 
timidação 45%, Ler e Escrever (Inglês Antigo) 25%, Ler e 
Escrever (Latim) 35%, Mundo Natural 30%, Outra Língua 
(Latim) 40%, Persuasão 55%, Reino Nativo 60%, Religião 
75%, Status 65%. 


Armadura: nenhuma. 
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Heagyth, 28 anos, esposa de Earnwulf 
FOR60 CON65 TAM50 DES75  INT75 
APA 80 POD 65 EDU 65 SAN که‎ 1 


Dano Extra: 0 Corpo:0  MOV:9 PMs: 13 
Combate 

Briga 4596 (22/9), 1D3 de dano; 
Esquivar 4096 (20/8) 

Perícias 


Arte/Ofício (Tecelagem) 6596, Cavalgar 4596, Discernimen- 
to 4596, Ler e Escrever (Inglés Antigo) 4596, Mundo Natu- 
ral 60%, Persuasão 45%, Reino Nativo 40%, Religião 45%, 
Status 30%. 


Armadura: nenhuma. 


Godred e Grimwold, de 10 e 12 anos, jovens 
indisciplinados. 

FOR45 CON55 TAMS35 DES75  INT60 
APA 60 POD70 EDUA40  SAN70 PVs:9 
Dano Extra: -1 Corpo: -1 MOV:9 PMs: 14 


Combate 

Briga Briga 30% (15/6), 1D3-1 de dano 
Lança Cega 35% (17/7), 1D2-1 de dano 
Esquivar 40% (20/8) 

Perícias 


Escalar 45%, Furtividade 45%,Lábia 40%, Mundo Natural 
25%, Saltar 45%. 


Armadura: nenhuma. 


Wulfrun, 25 anos, escravo 

FOR70 CONé5 TAM55 DES50  INT60 
APA 75  POD45 EDU 0 SAN 45  PVs:12 
Dano Extra: +1D4 Corpo:1 MOV:8  PMs:9 


Combate 

Briga 40% (20/8), 1D3+1D4 de dano 

Lança 55% (27/11), 1D6+1D4 de dano 
(+1D2 se for arremessada) 

Esquivar 25% (12/5) 

Perícias 


Arte/Ofício (Alvenaria) 35%, Discernimento 25%, Escutar 35%, 
Ler e Escrever (Latim) 5%, Mundo Natural 36%, Outra Língua 
(Latim) 40%, Persuasão 25%, Reino Nativo 40% Religião 65%, 
Status 10%, Treinar Animais 65%. 


Armadura: nenhuma. 
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13. Mercado 


Além do portão principal há uma área aberta onde mercadores 
e ceorls vêm para vender e comercializar seus produtos e bens. 
Os comerciantes vendem o material de suas carroças ou cestos. 
Escravos são frequentemente vendidos no lugar. O reeves do 
mercado, Wihtgar, supervisiona todas as transações e garante que 
o imposto do Rei seja sempre pago. 


Mythos: uma tribo bretã próxima, os Varennii, ocasionalmente 
trazem seus produtos para vender. Se o produto for consumido, a 
pessoa deve fazer um teste Difícil de CON: se for bem-sucedido, 
nada acontece; se falhar, perde 10 pontos de CON. Esse teste deve 
ser feito sempre que o produto contaminado é comido. Quando 
a CON é reduzida a zero, a vítima transforma-se em um filho do 


Deus Verde (p. 172). 


Mythos: Abissais híbridos do estuário viajam pelo Severn a cada 
três meses para comprar escravos nos mercados. Eles pagam bem, 
usando ouro que afirmam ser proveniente de Constantinopla, 
para que os vendedores façam vista grossa quando seus capuzes 
escorregam e os olhos bulbosos despontam, ou então quando 
uma manga se levanta, expondo uma pele cinza-esverdeada 
cheia de manchas. 
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Wihtgar, 34 anos, reeves do mercado 

FOR65 CON60 TAM65 DES65  INTS85 
APA 60  POD70 EDUS5 SAN7O  PVs:12 
Dano Extra: +1D4 Corpo:1 MOV:8 PMs: 14 


Combate 

Briga 55% (27/11), 1D3+1D4 de dano 
Lança 65% (32/13), 1D6+1D4 de dano 
Esquivar 35% (17/7) 

Perícias 


Avaliação 60%, Cavalgar 45%, Contabilidade 55%, Discernimento 
65%, Encontrar 55%, Escutar 45%, Intimidação 60%, Ler e 
Escrever (Inglés Antigo) 45%, Outra Língua (Latim) 30%, 
Persuasão 40%, Reino Nativo 75%, Religião 35%, Status 50%. 


Armadura: nenhuma. 


14. Ferreiro 

Cynred, o ferreiro do povoado, vive e trabalha nesta estrutura de 
madeira. Ele forjou ferramentas, armaduras e armas para o povoado 
pelos últimos dez anos. Ele é um homem ranzinza, robusto, barbado 
e coberto de fuligem e cicatrizes devido ao trabalho na forja. Cynred 
escolheu servir ao thegn como um escravo ao invés de sofrer 
pagando os impostos. Sua esposa Aylild, de 23 anos, e seu filho 


Wynstan, de 8 anos, também são escravos por extensão. 


Mythos: Cynred e sua família veneram Grimcytel (ver 32), 


abade do Mosteiro de São Swithun e uma personificação de 


Tawil at'Umr. 


Cynred, 29 anos, ferreiro 
FOR75  CON70 TAM75 DES55  INTSS 
APA60 POD45  EDU45  SAN45  PVs14 


Dano Extra: +1D4 Corpo:1 MOV:8 PMs: 9 
Combate 
Briga 75% (37/15), 1D3+1D4 de dano 


Martelo 75% (37/15), 1D6+1D4 de dano 
Esquivar 27% (13/5) 


Pericias 

Arremessar 55%, Arte/Oficio (Ferreiro) 75%, Arte/Oficio 
(Metalurgia) 65%, Consertar/Construir 45%, Encontrar 45%, 
Mundo Natural 50%, Persuasão 45%, Treinar Animais 30%. 


Armadura: nenhuma. 


15. Casa de Alfric 

A casa de Alfric é uma estrutura de madeira de com apenas um 
quarto e um telhado de palha. Um ceorl comum, ele e a sua esposa 
Bregeswith, ambos na casa dos 20 anos, vivem no lugar. Bregeswith 
está grávida de seu primeiro filho. Eles trabalham nos campos fora 


da palicada e em seu próprio terreno privado atrás da casa. 
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Mythos: Bregeswith está ansiosa para ter um filho e, em seu 
desespero, ela procurou por Derman (ver 23), que Ihe disse para ir 
ao farol na colina por dez noites seguidas. Ela precisou sacrificar 
uma galinha toda noite. Na décima noite, um santo foi visitá-la e 
deitou-se com ela. Agora, ela está grávida, mas não percebe que 
traz no ventre uma cria dos Antigos. 


Alfric, 21 anos, ceorl 
FOR 60 CON 55 TAM 60 DES 45 INT 55 
APA 60 POD 60 EDU 65 SAN 60 PVs 11 


Dano Extra: 0 Corpo:0 MOV:8 PMs: 12 
Combate 
Briga 6596 (32/13), 1D3 de dano 

ou faca 1D4 
Langa 45% (22/9), 1D6 de dano; 
Esquivar 22% (11/4) 
Perícias 


Arte/Ofício (Agricultura) 75%, Escutar 46%, Lábia 45%, 
Mundo Natural 60%, Rastrear 35%,Reino Nativo 40%, Religião 
55%, Status 20%, Treinar Animais 40%. 


Armadura: nenhuma. 


Bregeswith, 21 anos, ceorl 
FOR50  CON70 TAM50 DES55 INT70 
APA65  POD75 EDU65  SAN71  PVs12 


Dano Extra: 0 Corpo:0  MOV:8 PMs: 15 
Combate 
Briga 35% (17/7), 1D3 de dano, 
ou faca 1D4 
Esquivar 2796 (13/5) 
Perícias 


Arte/Oficio (Poções) 3596, Arte/Oficio (Tecelagem) 6596, Conta- 
bilidade 3596, Discernimento 5596, Escutar 3096, Mundo Natural 
60%, Ocultismo 15%, Persuasão 65%, Religião 55%, Status 30%. 


Armadura: nenhuma. 


16. Casa de Eward 

Eward é um dos vários pescadores que ganha a vida trabalhando no 
Severn e em seu estuário. Ele, sua esposa Roswitha, suas três filhas, 
Saewynn, Theberga, e Mindred, bem como sua casa inteira, todos 
fedem de peixe. Eward se contenta em trocar as recompensas de 
seu ofício com qualquer morador do vilarejo que esteja precisando, 
embora a maior parte de seus pescados acabem na mesa do 
thegn ou salgados para mais tarde. Roswitha acredita que Eward 
deveria usar suas habilidades como pescador para ganhar o apreço 
de Oswyn (ver 8) e elevar a posição da família no povoado. Os 
escravos Ilhelm e Ormar lidam com o jardim, cuidam da casa e 
servem como a tripulação do pequeno navio pesqueiro de Eward. 


Mythos: Em várias ocasióes, Eward desceu com seu barco pelo 

e Severn, até o estuário, à procura de maiores capturas. Numa dessas 
۳ viagens, ele viu o que pensou ser uma baleia e começou a tentar 
M apanhá-la. Sua rede ficou presa na criatura e o barco foi puxado 
B para fora do estuário e para dentro do mar. Amaldiçoando sua sorte, 
۱ ele começou a cortar a rede quando então o primeiro e, logo em 
3 j seguida, um segundo tentáculo cresceu a partir da baleia e alcançou 
k o seu pequeno barco. Uma cria do mar lentamente se aproximou 
de seu barco, devorando dois homens de sua tripulação. Eward 
conseguiu afastar o monstro e, como um homem possuído, remou 
de volta para Totburh. O pescador sabe que há mal no mundo, coisa 
muito mais hedionda do que o que os sacerdotes acusam, e estará 
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pronto para elas quando vierem contra Totburh. 


Mythos: Roswitha é um abissal híbrido. Ela veio a Eward 
numa noite enquanto ele pescava. Ela vive com ele, lentamente 
Š corrompendo ao marido e à sua família. 

[4 


Eward, 29 anos, pescador 


FOR 70 CON65  TAM60  DES70 INT 50 
P APA 45 POD55  EDUO60 SAN 48 PVs: 12 
| i Dano Extra: +1D4 Corpo: 1 MOV: 9 PMs: 11 
B 
$ : l Combate 
) à Briga 65% (32/13), 1D3+1D4 de dano 
d ou faca 1D4+1D4 
a Lança 35% (17/7), 1D6+1D4 de dano 
Esquivar 35% (17/7) 
À Perícias 


Arte/Ofício (Marcenaria) 45%, Arte/Ofício (Pesca) 60%, 
Charme 45%, Consertar/Construir 35%, Encontrar 45%, 
Mundo Natural 65%, Natação 35%, Navegação 55%, Ocultismo 
15%, Pilotar (Botes) 50%, Status 35%. 


ME TM 


X 
+ 


Armadura: nenhuma. 
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Roswitha, 22 anos, esposa do pescador 


= FOR 70 CON 65  TAM60 DES60 INT 75 
zt APA75  PODS0 EDU65  SAN44 2 
E Dano Extra: +1D4 Corpo:1 | MOV:8 PMs: 10 
c1 
4 Es Combate 
P. Briga 45% (22/9), 1D3+1D4 de dano; 
Y ou faca 1D4+1D4 
Langa 40% (20/8), 1D6+1D4 de dano 
Esquivar 30% (15/6) 
2. Perícias 
E Arte/Ofício (Marcenaria) 5596, Arte/Ofício (Tecelagem) 35%, 
RA: Discernimento 45%, Encontrar 45%, Escutar 30%, Persuasão 
ET 65%, Status 55%. 
pr Armadura: nenhuma. 
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Ilhelm, 19 anos, escravo 


FOR 60 CON55  TAM60 DES75 INT 70 
APA 60 POD75 EDU 0 SAN 75 PVs 11 
Dano Extra: 0 Corpo:0  MOV:8 PMs: 15 
Combate 

Briga 6096 (30/12), 1D3 de dano 

Langa 5596 (27/11), 1D6 de dano 
Esquivar 3796 (18/7) 

Perícias 


Arte/Ofício (Agricultura) 5596, Arte/Ofício (Pesca) 20%, 
Discernimento 3096, Encontrar 3596, Furtividade 35%, Natação 
40%, Navegação 45%, Pilotar (Botes) 15%, Status 10%. 


Armadura: nenhuma. 


Ormar, 36 anos, escravo 


FOR80 CONSO TAM70  DES45 5 

APA 70 POD 50 EDU 70 SAN 50 PVs: 12 

Dano Extra: +1D4 Corpo:1  MOV:8 PMs: 10 

Combate 

Briga 55% (27/11), 1D3+1D4 de dano 
ou faca 1D4+1D4 

Esquivar 22% (11/4) 

Perícias 


Arte/Ofício (Olaria) 70%, Arte/Ofício (Pesca) 30%, Charme 
45%, Discernimento 55%, Escutar 35%, Mundo Natural 32%, 
Pilotar (Botes) 35%, Religião 55%, Status 10%. 


Armadura: nenhuma. 


17. Casa de Delwyn 

Delwyn é o lece (barbeiro, curandeiro) do povoado. Ele tem estado 
a serviço dos Oswyn pelos últimos dez anos e é infalivelmente 
leal. Um homem careca e encurvado, Delwyn murmura enquanto 
trabalha. Ele enxerga cada pessoa que cura como um sucesso 
pessoal e sente a dor dos familiares quando não consegue ajudar 
alguém. Sua casa é abarrotada de todo tipo de ferramenta, o aroma 
de ervas secas e unguentos recém-feitos paira no ar. 


Dois escravos, Aelfgiest e Lambin, também vivem no lugar. 
Eles ajudam Delwyn em seus procedimentos, geralmente 
segurando pacientes e coletando suprimentos conforme 
necessário. Escravizados devido a uma dívida, Aelgiest quer se 
tornar um curandeiro e pretende comprar sua liberdade. Lambin, 
escravizado por agredir uma mulher, não tem nenhum desejo de 
seguir o ofício; em vez disso, se concentra em manter os moradores 
da casa alimentados. 
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Mythos: Delwyn é um homem-serpente disfarçado, estudando os 


> 


seres humanos para descobrir novas toxinas e armas eficazes para 


vi 


o dia em que a grande raca serpente se erguer para reconquistar o 
planeta. Quando ele se alimenta, o faz fora do povoado, alegando 
a necessidade de colher mais ervas medicinais. Tanto Aelfiest 
quanto Lambin estáo sob o controle de Delwyn através do uso do 
soro de dominação. 


Delwyn, (38 anos, curandeiro); (Tsastha, 
4501 anos, homem-serpente)* 

FOR 60 CON 55 TAM 55 DES 70 INT 85 
APA55  POD80 EDU70  SAN76(00) 1 
Dano Extra: 0 Corpo:0 MOV:9 PMs: 16 


7 Combate 

Ataques por rodada: 1 (tanto na forma humana quanto na 
| forma de serpente”) 

| Briga 65% (32/13), 1D3 de dano, ou 

| faca 1D4 

| Mordida* 60% (30/12), 1D8 + veneno (teste 
| Extremo do CON ou causa 1D8 de dano) 
| 35% (17/7) 


Esquivar 
Perícias 


` 

y 

| ' Arte/Ofício (Olaria) 25%, Arte/Ofício (Poções) 60%, Ciência” 
(Biologia) 50%, Ciência* (Química) 40%, Discernimento 55%, 
Escutar 35%, Medicina 50%, Mundo Natural 60%, Navegação 
50%, Persuasão 45%, Primeiros Socorros 75%, Rastrear 45%, 
Religião 55%, Status 50%. 
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Armadura: Nenhuma (1 ponto de escamas"). 

Feitiços*: Causar/Curar Cegueira, Convocar Tsathoggua, Ene- 
voar Memória, Compelir, Medo. 

Perda de Sanidade*: 0/1D6 pontos de Sanidade por ver Delwyn em 
forma de pessoa serpente. 

"Se tiver ligação com o Mythos 


Aelfgiest, 21 anos, escravo 


FOR 70 CON70 TAM70 0 INT 55 
APA 80 POD65 EDU 0 SAN 65 PVs 14 
Dano Extra: +1D4 Corpo:1 MOV:8 PMs: 13 
Combate 

Briga 55% (27/11), 1D3+1D4 de dano 
Esquivar 25% (12/5) 

Perícias 


Arte/Ofício (Poções) 30%, Conduzir Cavalos 45%, Discernimento 
30%, Medicina 30%, Mundo Natural 45%, Primeiros Socorros 
35%, Rastrear 35%, Status 10%. 


Armadura: nenhuma. 


Lambin, 23 anos, escravo 


FOR 70 CON 60 TAMé5  DES80 INT 65 
APA 55 POD 60 EDU 75 SAN 60 PVs: 12 
Dano Extra: +1D4 Corpo:1 9 PMs: 12 
Combate 

Briga 40% (20/8), 1D3+1D4 de dano 
Lança 60% (30/12), 1D6+1D4 de dano 
Arco 55% (27/11), 1D6+1D2 de dano 
Esquivar 30% (15/6) 


Perícias 

Arte/Ofício (Agricultura) 45%, Consertar/Construir 55%, 
Encontrar 55%, Furtividade 50%, Medicina 15%, Mundo Natural 
55%, Navegação 50%, Persuasão 45%, Primeiros Socorros 30%, 
Rastrear 50%, Status 10%, Treinar Animais 35%. 


Armadura: nenhuma. 


18. Casa de Unfurth 


Com 58 anos, Unfurth é o homem mais velho do povoado. Um 
hábil fabricante de arcos, ele vive na mesma casa desde que o 
lugar era chamado de Tothyll. Sua esposa morreu há muitos anos 
e seus dois filhos foram capturados pelos vikings e depois ven- 
didos como escravos em Constantinopla. Coberto de cicatrizes 
de anos de luta contra os vikings, Unfurth odeia Svein (ver 2) 
com bastante ardor, devido ao homem ser nórdico; no entanto, 
Unfurth é fraco demais para fazer algo a respeito. 


Mythos: Unfurth viveu na floresta que circunda Tothyll por 
décadas e é membro dos Beag Ma Aisus (ver 30 e p. 145). Esses 
cultistas se encontram no nemeton (um espaço sagrado da 
religião celta) do interior da antiga floresta, onde sacrificam para 
Esus os viajantes que capturam. 
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Unfurth, 58 anos, idiota impertinente 
FOR 45 CON 50 'TAM 70 DES 50 INT 70 
APA 35 POD 65 EDU 70 SAN 65 PVs: 12 


Dano Extra: 0 Corpo:0 MOV:5 PMs: 13 
Combate 

Briga 3596 (17/7), 1D3 de dano 

Arco 8096 (40/16), 1D6 de dano 
Esquivar 2596 (12/5) 

Perícias 


Arte/Ofício (Arquearia) 6596, Arte/Ofício (Oratória 5596), 
Consertar/Construir 3596, Discernimento 7596, Lábia 5596, 
Mundo Natural 75%, Navegação 45%, Persuasão 45%, Religião 
65%, Status 50%, Treinar Animais 40%. 


Armadura: nenhuma. 


19. Casa de Cuthen 


Cuthen, assim como Eward (ver 16), é um pescador. Ferozmente 
competitivo, ele sabotou secretamente o barco de Eward em 
várias ocasiões, na esperança de ganhar uma vantagem e trazer um 
butim de peixes maior. O barco de Cuthen, no entanto, é menor e 
ele conta apenas com um escravo, Niall — um Irlandês comprado 
no mercado local —, além dele não conseguir acompanhar a 
habilidade de Eward. É apenas uma questão de tempo até que 
Cuthen faça algo precipitado (como atacar abertamente Eward 
ou seus escravos). 


Mythos: Niall, ansioso por se libertar de sua escravidão, fez um 
acordo com um verme da terra (p. 177). Se Niall enfraquecer 
o povoado o bastante para os vermes da terra invadirem, eles 
prometeram poupá-lo. Niall tem praticado suas habilidades de 
fazer poções causadoras de doenças. 


Cuthen, 26 anos, pescador 


FOR70  CON?75 TAM70 DES70 INT 45 
APA 40 POD 45  EDUS50 SAN45 PVs 14 


Dano Extra: +1D4 Corpo:1 8 PMs: 9 

Combate 

Briga 65% (32/13), 1D3+1D4 de dano 
ou faca 1D4+1D4 

Langa 35% (17/7), 1D6+1D4 de dano 
(+1D2 se for arremessada) 

Esquivar 35% (17/7) 

Perícias 


Arte/Ofício (Marcenaria) 20%, Escalar 35%, Furtividade 60%, 
Intimidação 45%, Mundo Natural 30%, Natação 40%, Pilotar 
(barcos) 35%, Status 35%. 


Armadura: nenhuma. 


CAPÍTULO 8 See 


Niall, 77 anos, escravo Irlandés 
FOR 70 CON 55 TAM 65 DES 65 INT 75 
APA 55 POD 60 EDU 70 SAN 60 PVs: 12 


Dano Extra: +1D4 Corp::1 MOV:8 PMs: 12 

Combate 

Briga 40% (20/8), 1D3+1D4 de dano 

Lança 65% (32/13), 1D6+1D4 de dano 
(+1D2 se for arremessada) 

Esquivar 60% (30/12) 

Perícias 


Arte/Ofício (Poções) 45%, Conduzir Cavalos 35%, Encontrar 
45%, Língua Nativa (Gaélico) 70%, Outra Língua (Inglês Anti- 
go) 15%, Pilotar (Botes) 55%, Status 10%. 


Armadura: nenhuma. 


20. Casa de Sigeric 

Sigeric, um ceorl pobre, vive nesse lugar; sua esposa, Osla- 
fa, morreu no inverno anterior durante o parto. Oslafa veio 
de Weorgoran Caester (Worcester), um burh subindo o Se- 
vern. Quando Oslafa morreu, Sigeric se recusou a devolver o 
morgengifu (p. 16), informando que, já que a criança viveu 
por várias horas após a morte de Oslafa, ele não precisaria 
repassar o morgengifu para a família da esposa. A família 
de Oslafa, liderada por sua mãe Aethelu, uma ceorl rica, está 
exigindo o retorno do morgengifu ou então o tomará na base 
da força. Oswyn (ver 8) está convencendo Sigeric a pagar o 
máximo do morgengifu que ele puder. Com sorte isso apazi- 


guará a família de Oslafa. 


Sigeric, 27 anos, ceorl pobre 
FOR 70 CON 6  TAMS50  DES60 INT 70 
APA 65 POD 50 EDU 75 SAN 50 PVs 11 


Dano Extra: O Corpo:0 | MOV:9 PMs: 10 
Combate 
Briga 3596 (17/7), 1D3 de dano, 
ou faca 1D4 de dano 
Esquivar 55% (27/11) 
Perícias 


Encontrar 45%, Escutar 60%, Lábia 55%, Mundo Natural 30%, 
Persuasão 35%, Reino Nativo 45%, Saltar 50%, Status 5%, Trei- 
nar Animais 30%. 


Armadura: nenhuma. 


21. Casa de Madulf 

Madulf, outro ceorl, é o oleiro residente de Totburh. Antes 
dele comprar uma roda de oleiro com um comerciante franco, 
os residentes ou faziam sua própria cerâmica manualmente ou 
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pagavam caro por ela com os comerciantes. Os negócios e a 
habilidade de Madulf cresceram tanto que ele frequentemente 
eva mercadoria excedente para vender nos povoados próximos. 
1 d dente p d p dos p 


Madulf, 22 anos, oleiro 

FOR60 CON75 TAM70 DES70 INT65 
APA 65 POD50 EDU70 SAN50 4 

Dano Extra: +1D4 Corpo:1 MOV:8  PMs:10 


Combate 

Briga 65% (32/13), 1D3+1D4 de dano 
ou faca 1D4+1D4 de dano 

Esquivar 35% (17/7) 

Perícias 


Arte/Ofício (Olaria) 75%, Conduzir Cavalos45%, Contabilidade 
55%, Discernimento 55%, Escutar 35%, Mundo Natural 50%, 
Navegação 50%, Persuasão 55%, Religião 55%, Status 40%. 


Armadura: nenhuma. 


22. Os Campos 

Além dos campos dentro das muralhas de Totburh, existem vá- 
rios grandes campos entre as valas dos taludes defensivos e a 
floresta. Várias fazendas rodeiam esses campos, que são cortados 
em faixas atribuídas a cada casa. Delwyn (ver 17) costuma usar 
um campo em pousio para cultivar ervas medicinais. 


23. Casa de Derman 

Derman e sua esposa Hauntild, ambos ceorls, vivem nesse lugar 
com seus dois filhos adultos, Turec e Wulfric, bem como com seis 
escravos. Derman, um homem calmo e taciturno que gosta de enig- 
mas, trabalha nos campos maiores junto às outras famílias do povoa- 
do. Haunild, uma mulher corpulenta e ansiosa por agradar os outros, 
cuida dos escravos para garantir que eles façam seu trabalho. Turec e 


Wulfric ajudam nos campos. 


Mythos: Derman e Hauntild são seguidoras do Homem Som- 
brio, um avatar de Nyarlathotep. São bruxas poderosas que ven- 
dem as suas habilidades para quem pagar mais. As especialidades 
da dupla incluem fazer colheitas definharem e matar gado. Tan- 
to Turec quanto Wulfric são filhos de Hauhild com o Homem 
Sombrio, e ambos dominam habilidades mágicas inatas. Qualquer 
referência a feitiços, habilidades sobrenaturais e a perícia Mythos 
de Cthulhu nas estatísticas devem ser usadas apenas se o Guardião 
decidir incluir essa ligação com o Mythos. 


Derman, 39 anos, agricultor 

FOR70 CON65 TAM70 DES75  INT65 
APA 65 . POD75 EDU70 SAN75(00)* PVs 13 
Dano Extra: +1D4 Corpo:1 MOV:8 PMs: 15 


As CRS E ER ST TRT O TETE. meo: 7 


^ Ga AO O LA amm arme ee TS 


TOTBURH 


ner ee ——— a ee 


Combate 

Briga 60% (30/12), 1D3+1D4 de dano 
ou faca 1D4+1D4 de dano 

Langa Lutar 45% (22/9), 1D6+1D4 de 
dano (+1D2 se for arremessada) 

Esquivar 40% (20/8) 

Pericias 


Arte/Ofício (Agricultura) 55%, Arte/Ofício (Poções) 35%, 
Conduzir Cavalos 35%, Escutar 55%, Furtividade 45%, Mundo 
Natural 60%, Navegação 45%, Ocultismo 45%, Primeiros 
Socorros 30%, Rastrear 50%, Status 30%, Treinar Animais 50%, 
(Mythos de Cthulhu” 10%). 


Armadura: nenhuma. 

Feitiços": Arruinar Colheita, Deformação Corporal, Maldição 
(muitas variações), Má Sorte. 

"Se tiver ligação com o Mythos 


Haunild, 47 anos, agricultor 

FOR 60 CON75 TAMS0 DES50 5 
APA 70 POD85 EDU75  SANS5(00y PVs 15 

Dano Extra: +1D4 Corpo:1 MOV:6 PMs: 17 


Combate 

Briga 45% (22/9), 1D3+1D4 de dano; 
ou faca 1D4+1D4 

Esquivar 40% (20/8) 

Perícias 


Arte/Ofício (Agricultura) 45%, Arte/Ofício (Poções) 55%, 
Discernimento 55%, Furtividade 50%,Mundo Natural 45%, 
Ocultismo 60%, Status 45%, Treinar Animais 40%, (Mythos de 
Cthulhu? 20%). 


Armadura: nenhuma. 

Feitiços*: Augúrio, Contactar Homem Sombrio (Nyarlathotep), 
Maldição (muitas variações), Radiestesia, Encantar Faca, Fúria, 
Envenenar Sangue, Ventos da Desolação. 

"Se tiver ligação com o Mythos 


Turec, 22 anos, agricultor 

FOR80 CON75 TAMS0 DES70  INT65 
APA65  POD70 EDU60 SAN 70(00) PVs 15 
Dano Extra: +1D4 Corpo:1 MOV:8 PMs: 14 


Combate 
Briga 80% (40/16), 1D3 + 1D4 de dano 
ou faca 1D6 + 1D4 de dano 
Lança Lutar 45% (22/9), 1D6 + 1D4 de 
dano (+1D2 se for arremessada) 
Arco 40% (20/8), 1D6 + 1D2 de dano 4 
Esquivar 35% (17/7) 


| Perícias 
E Arte/Ofício (Agricultura) 50%, Consertar/Construir 55%, 
m v Discernimento 45%, Escalar 55%, Escutar 35%, Furtividade 


55%, Intimidação 50%, Mundo Natural 55%, Navegação 70%, 
Ocultismo 35%, Rastrear 55%, Status 45%, (Mythos de Cthulhu 
1 1596). 


Armadura*: 2 pontos de armadura mágica (natural). 
Habilidades mágicas" (funcionam como feitiços): Tornar-se 
3 Espectral, Comandar Animal, Encarquilhar. 
f "Se tiver ligação com o Mythos 


Wulfric, 21 anos, agricultor 


| FOR 50 CON55 TAM45  DES55 INT 80 
2 APA45 POD80* EDU70 SAN80* PVs: 10 
E Dano Extra: 0 Corpo:0  MOV:9 PMs: 16* 
E Combate 
$ Briga 25% (12/5), 1D3 de dano, ou faca 

| 1D4 
i f Lança 25% (12/5), 1D6 de dano 

h Arco 70% (35/14), 1D6 de dano 

E te tentáculo* 65% (32/13), 1D6+1 de dano 
ca 
^ Esquivar 4096 (20/8) 
m 
«a Perícias 


Arte/Oficio (Agricultura) 60%, Arte/Oficio (Fermentação) 55%, 

Arte/Ofício (Poções) 55%, Charme 50%, Consertar/Construir 
4 50%, Furtividade 60%, Ler e Escrever (Inglés Antigo) 25%, 
Mundo Natural 45%, Navegacáo 40%, Ocultismo 40%, Status 
45%, Treinar Animais 30%, (Mythos de Cthulhu* 18%). 


^ Axmadura: nenhuma. 
T" Habilidades mágicas" (funcionam como feitiços): Sentidos 
8 Demoníacos, Círculo de Náusea; * Wulfric pode moldar seu corpo 
je ao custo de 3 PMs. Se ele formar tentáculos, tem uma chance de 
E 65% (32/13) de acertar com eles e causar 1D6+1 de dano. Ele 
1 pode formar até quatro tentáculos (permitindo-lhe até 4 ataques 
E t por rodada) e cada um pode atingir alvos independentes). 
"g (Perda de Sanidade*: 1 / 1D6 pontos de Sanidade por ver Wulfric 
Y mudar de forma). 
A i "Se tiver ligação com o Mythos POD é 100, SAN é 00 e PMs é 20 se 
> t estiver usando Mythos. 


24. Puxadinho do Guthlaf 
Guthlaf, sua esposa Rowena, e sua filha de 16 anos Oslafa são 
alguns dos escravos de Oswyn. Eles tocam gado, porcos e ovelhas 


e" através dos campos e florestas ao redor do povoado. Guthlaf 
" colocou a si mesmo e a sua família voluntariamente em escravidáo 
; para pagar por uma dívida com Oswyn. 
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CAPÍTULO 8 


Guthlaf, 31 anos, pastor 


FOR60  CON75 TAM70 DES70  INT65 

APA 65  POD60 EDU70 SAN60 4 

Dano Extra: +1D4 Corpo:1 MOV:8 PMs: 12 

Combate 

Briga 50% (25/10), 1D3 + 1D4 de dano 
ou faca 1D4 + 1D4 

Lança 55% (27/11), 1D6 + 1D4 de dano 
(+1D2 se for arremessada) 

Esquivar 35% (17/7) 

Perícias 


Arremessar 45%, Conduzir Cavalos 45%, Encontrar 65%, 
Escutar 35%, Furtividade 60%, Intimidação 25%, Mundo 
Natural 85%, Navegação 50%, Rastrear 55%, Religião 55%, 
Status 10%, Treinar Animais 75%. 


Armadura: nenhuma. 


Rowena, 30 anos, pastora 


FOR70 CON75 TAM60 75 INT 70 
APA 75 POD 65 EDU60 SAN65  PVs13 
Dano Extra: +1D4 Corpo:1 MOV:9 PMs: 13 
Combate 

Briga 55% (27/11), 1D3+1D4 de dano 
Esquivar 37% (18/7) 

Perícias 


Conduzir Cavalos 35%, Discernimento 55%, Escutar 45%, 
Mundo Natural 85%, Navegação 50%, Persuasão 55%, Primeiros 
Socorros 45%, Religião 55%, Status 10%, Treinar Animais 85%. 


Armadura: nenhuma. 
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: Oslafa, 16 anos, pastora 
E FOR60 CON75 TAM60 DES80 INT 70 
۳ APA 80 POD70 EDUS5 ٩۸۳70 ۷3 
8 Dano Extra: 0 Corpo:0 MOV:8 PMs: 14 
3 Combate 

Briga 55% (27/11), 1D3+1D4 de dano 

ou faca 1D4+1D4 

Esquivar 45% (22/9) 

Perícias 

Arte/Ofício (Poções) 15%, Conduzir Cavalos 45%, Discernimento 
۱ 3096, Escalar 6096, Furtividade 6596, Mundo Natural 4596, 

Primeiros Socorros 30%, Rastrear 3596,Status 10%, Treinar 

Animais 45%. 


| Armadura: nenhuma. 


1 


25. Casa de Mildoina 


Mildoina é uma mulher solteira de 25 anos. Ela é uma das várias 


apicultoras de Totburh, fornecendo mel e cera para o povoado e 
mais além, através do comércio. O pai dela também foi apicultor, 
e a jovem herdou sua terra. Ela é uma mulher suficientemente 
agradável, desde que a pessoa com quem ela esteja falando nào seja 
b um homem tentando mandar nela. 
uri Mildoina tem mantido um caso secreto com Lanfranc (ver 32), 


o violoncelista do Mosteiro de Sáo Swithun. 


e 
Zoo 


Mildoina 


CAPÍTULO 8 LAA 


Mythos: Mildoina comunga com Eostre, uma antiga deusa da 
fertilidade, para aumentar a produção de suas colmeias. Sem que 
saiba, seus rituais transformam o mel, quando fermentado em 


hidromel, em leite de Shub-Niggurath. 


Mildoina, 25 anos, apicultora 


FOR 55 CON 70  TAM60 DES50 INT 85 
APA 65 POD 85 EDU 60 SAN 85 PVs 13 
Dano Extra: 0 Corpo:0  MOV:7 PMs: 17 
Combate 

Briga 45% (22/9), 1D3 de dano; 
Esquivar 2596 (12/5) 

Perícias 


Arte/Ofício (Apicultura) 6596, Arte/Ofício (Fazer Velas) 55%, 
Arte/Ofício (Poções) 4596, Discernimento 2596, Medicina 
20%, Persuasão 50%, Primeiros Socorros 55%, Religião 60%, 
Status 35%. 


Armadura: nenhuma. 


26. O Cais 
Pescadores, como Eward (ver 16), puxam seus barcos para 
terra nesse lugar, descarregando suas capturas, e vendendo o 
excedente para os comerciantes. 

O Rio Severn é vital para o povoado. Ele fornece comi- 
da, água e transporte. Oswyn construiu uma ponte sobre o 
Severn para ajudar a proteger o lugar contra ataques viking. 


Mythos: Sob a superfície do Severn, ao sul de Totburh, jaz 
o remanescente de um templo romano dedicado ao deus do 
rio, Nodens. Esse Deus Ancestral aparece para seus adora- 
dores nesse lugar, ladeado de noitesguios. Quando surgem, 
Nodens e sua hoste partem em uma caçada selvagem pela 
região, assustando pessoas e animais, e muitas vezes seques- 
trando crianças (que nunca mais são vistas novamente). 


27. O Moinho e o Local de Preparação dos Grãos 

Um moinho movido a água, operado por Octa, o moleiro, 
desponta das margens do rio. Por um quarto de pêni, ou troca 
equivalente, a Octa tritura os grãos dos clientes para que eles 
possam levá-lo para casa para cozinhar. Perto do moinho há 
três estruturas com piso baixo e rampas que levam até portas 
duplas, onde os grãos são preparados após a colheita. 


Octa, 26 anos, moleiro 


FOR 70 CON 75 TAM 65 DES 75 INT 65 
APA 55 POD 70 EDU 60 SAN 70 PVs 14 
Dano Extra: +1D4 Corpo:1 9 PMs: 14 
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Combate 

Briga 65% (32/13), 1D3+1D4 de dano 
ou martelo 1D6+1D4 

Esquivar 37% (18/7) 

Perícias 


Arte/Oficio (Moendaria) 75%, Conduzir Cavalos 45%, Consertar/ 
Construir 55%, Contabilidade 35%, Discernimento 55%, Mundo 
Natural 50%, Navegação 50%, Persuasão 50%, Religião 45%, 
Status 35%. 


Armadura: avental de couro pesado 1D2-1. 


28. As Ruínas Romanas 
As ruínas romanas, remanescentes de uma villa, ficam cinco horas 
a nordeste do povoado. Pouco resta além de algumas paredes de 
pedra, uma pequena construção e mosaicos de chão. A maior parte 
da pedra foi saqueada por Totburh e outros povoados, em busca de 
materiais de construção. Pastores visitam o local com frequência 
para abrigar os rebanhos do mau tempo. Abundam rumores 
afirmando que a família romana enterrou seu ouro e prata em 
catacumbas sob a villa antes de fugir. 

Uma vampira, Athilda, e um fantasma, Gaius, assombram essas 


ruínas. 


Mythos: A vampira Athilda, ex-esposa de Oswyn (ver 8), e serva 
de Lilith, se esconde nas catacumbas que percorrem abaixo das 
ruínas. Ela ataca qualquer um tolo o bastante para ir atrás do 
ouro. Athilda também retorna a Totburh periodicamente para se 
alimentar de Oswyn, enfraquecendo-o lentamente. Ela faz isto 
mais por vingança do que para se alimentar. A criatura detesta 
que sua entrada para o Céu tenha sido negada e espera ver Oswyn 
cair em desgraça, pelo menos aos olhos de seu hearthweru. É 
possível que Athilda possa criar um clã de vampiros com o tempo, 
se ninguém tomar medidas para detê-la. 


Athilda, 33 anos, jovem vampira. 
FOR 90 CON 65 TAM 70 DES 105 INT 90 


APA 70 POD90 EDU— SAN— ۰۷3 

Dano Extra: +1D4 Corpo:1 | MOV:10 PMs: 18+ 

+ +1 ponto de magia por ponto de FOR consumido. 

Combate 

Ataques por rodada: 1 (garra, mordida) 

Lutar (25/10), 1D6 + 1D4 de dano 

Mordida 65% (32/13), 1D4 dano; 2D10 de 
FOR; beber sangue automático* 

Olhar Teste Resistido de POD** 

Esquivar 50% (25/10) 


“Mordida: se o golpe da vampira acertar, ela agarra a vítima e co- 
meça a sugar seu sangue, drenando continuamente 2D10 de FOR 
e causando 1D4 de dano automaticamente a cada rodada posterior. 
Um teste bem-sucedido de FOR repele a criatura e ela não estará mais 
agarrando o personagem. 


— — — — rare AUT ENT, a 


“Olhar: Se o alvo falhar em um teste resistido de POD, ele fica 
hipnotizado e é obrigado a seguir instruções simples. Se essas ins- 
truções forem autodestrutivas, no início de uma rodada do alvo, 
ele pode tentar um teste de INT para se libertar da hipnose. 


Perícias 
Charme 70%, Furtividade 80%, Saltar 70%. 


Armadura: ataques empaladores (Extremo) causam dano 
normal à vampira; outros ataques têm seu dano reduzido pela 
metade. Athilda se regenera e reforma quando é reduzida a 
zero pontos de vida. 

Feitiços: Alterar Clima e mais 1D4 feitiços a critério do 
Guardião. 

Perda de Sanidade: 0/1D4 por ver a verdadeira forma de 
Athilda. 


Mythos: Gaius Mons, um feiticeiro Romano, foi executado nessa 
villa séculos atrás, mas a sua alma maligna recusou-se a partir. 
Um fungo vil cresce sobre o seu túmulo no lado norte da villa. 
A coisa está lentamente se espalhando para fora da sepultura, 
cobrindo cerca de 20 metros quadrados. Objetos deixados perto 
do fungo são infectados e começam a brotar corpos frutíferos 


dentro de 1D6 horas. Quem entrar em contacto com esse fungo 
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vil descobre que o material lentamente começa a dissolver a sua 
carne à medida que cria raízes. Á menos que a área afetada seja 
limpa e purificada, o fungo continua a crescer sobre o corpo até 
que nada reste, um processo que normalmente leva 1D4 dias. A 
vítima perde 1D6 pontos de vida por dia, embora um teste Difícil 
de CON reduza isso para metade. Queimar as áreas afetadas, um 
teste de Primeiros Socorros, ou um teste de Medicina, purifica a 
infeccáo. Se for totalmente consumido, o corpo da vítima torna-se 
uma nova área de dispersáo para o fungo. 

O fantasma de Gaius aparece na forma de um patrício 
romano. As numerosas facadas em seu corpo escorrem sangue 
continuamente e a cabeca parcialmente decepada pende para um 
lado. Ele pode ser enviado para seu descanso final através de uma 
série de meios: desenterrando seus restos mortais e espalhando- 
os por Roma; vingando-se dos descendentes daqueles que o 
mataram; ou reduzindo seu POD a zero. 


Gaius Mons, 950 anos, espírito inquieto 


FOR- CON- 'TAM - DES- INT 90 
APA — POD110 EDU- SAN - PVs- 
Dano Extra: — Corpo:— | MOV:18  PMs:22 
Combate 


Ataques por rodada: 1 (combate espiritual) 

Combate Espiritual: teste resistido de POD; se Gaius ven- 
cer, o alvo perde 1D10 pontos de magia e faz um teste de 
Sanidade (perda de 1/1D4), caso contrário, o fantasma perde 
1D10 pontos de magia. Esse combate mental continua a cada 
rodada até que o alvo esteja inconsciente (0 pontos de magia), 
possuído, ou ambos os lados tenham fugido. Se Gaius perder 
a primeira rodada de combate espiritual, o alvo pode exigir 
um pedido. Gaius fará o seu melhor para fugir antes de che- 
gar a zero pontos de magia. Se Gaius fizer um personagem 
chegar a 0 pontos de magia, ele possuirá o infeliz, geralmente 
fazendo a vítima cometer suicídio ou ferir outra pessoa. Mes- 
mo que Gaius possua um personagem, ele permanece ligado 
ao local que está assombrando e nào poderá sair dele. 

"Gaius responderá a uma pergunta antes de desaparecer. 


Armadura: Gaius só pode ser ferido em combate espiritual. 
Feitiços: Alterar Clima, Amaldiçoar (muitas variações), En- 
venenar Sangue, Drenar Poder, Canção da Alma, e Ventos da 
Desolação. 


Perda de Sanidade: 1D3/1D8 por ver Gaius Mons. 


29. A Floresta 

A floresta estende-se por quilômetros em torno do povoado e ao 
longo dos rios. Há poucos caminhos através de suas antigas árvores, 
no entanto algumas estradas acompanham o rio, contornando a 
floresta. A orla da floresta foi aos poucos sendo cortada e afastada, 
proporcionando a Totburh madeira e terras agrícolas adicionais. 


A floresta é escura e agourenta. Os carvalhos, amieiros e 
outras árvores de madeira dura impedem que a maior parte 
da luz chegue ao solo. Esquilos, veados, lobos, javalis e outros 
animais habitam o lugar. É nessa floresta que muitos dos medos 
mais sombrios do povoado se concentram, apesar dos padres 
condenarem essas crenças como sendo mera superstição. 

A floresta também abriga um grupo de carvoeiros que vivem 
a duas horas a pé de Totburh. Esses homens livres sobrevivem 
cortando lenha, transformando tudo em carvão, e depois 
vendendo o material em Totburh. Eles moram em algumas 
cabanas que construíram em torno da clareira onde vivem. Os 
moradores de Totburh não confiam nos carvoeiros, acreditando 
que sejam foras-da-lei, embora isso não seja verdade. Oswyn 
tolera os carvoeiros, pois fornecem um serviço útil. 

Begilda é a líder dos carvoeiros. O marido dela acabou ferido 
quando uma árvore esmagou-lhe a perna ao ser derrubada. Ele 
morreu alguns meses depois, de infecção. Ela sabe que Oswyn e 
os outros de Totburh não gostam dela e do seu povo, mas desde 
que eles continuem trocando objetos metálicos, sal e mel pelo 
carvão, ela parece não se importar. 

Outro morador da floresta é Edric, Mãos Sangrentas, um 
fora-da-lei de Worcester. Ele matou um homem numa briga e 
fugiu antes que a família da vítima pudesse se vingar. Agora, 
como fora-da-lei, ele pode ser morto impunemente por qualquer 
um. Durante seus dez anos como fora-da-lei, Edric reuniu 
um ملظ‎ (gangue de ladrões). Contando com o Edric, há sete 
hloóere na gangue. Em geral, eles se limitam a procurar por 
comida na floresta. O mau tempo recente, no entanto, fez com 
que voltassem seus olhos para Totburh. 


Mythos: perto do acampamento dos carvoeiros jaz o carvalho 
sagrado do nemeton (um local sagrado celta), onde os Beag Ma 
Aisus (p. 145) praticam sua divinação. Esse bosque tem algo 
de inquietante e fede a carne em decomposição. Tanto animais 
quanto carvoeiros evitam o carvalho. 


Mythos: Begilda e os outros carvoeiros praticam um ritual 
arcano que convoca um vampiro de fogo para alimentar sua 
pira. Eles louvam a criatura, oferecendo sacrifícios animais a 
ela, acreditando poderem controlá-la. Begilda planeja soltar 
esse monstro em Totburh algum dia — se ela encontrar uma 
forma de realmente vinculá-lo à sua vontade. 


Mythos: Elfos (ver Antigos, página 174) armados com 
“flechas élficas” espreitam na floresta, aguardando por humanos 
que lá se aventurarem. Quando alguém entra no lugar, os elfos 
atacam, picando a vítima com uma flecha élfica. De início a 
pessoa não sente nada, mas dias depois precisa ter sucesso em 
um teste Extremo de CON ou então adoecer de uma aflição 
que o lace (ver 17) não consegue tratar. 


Begilda, 42 anos, carvoreira 


% FOR70  CON?75 TAM65  DES60 ۰ 55 
à APA45 | POD40  EDUS80 SAN 4063۳ PVs 14 
Dano Extra: +1D4 Corpo:1 7 PMs: 8 
Combate 
Briga 50% (25/10), 1D3 + 1D4 de dano 
ou faca 1D4 + 1D4 
Machado 65% (32/13), 1D6 + 1D4 de dano 
Esquivar 30% (15/6) 
| Perícias 


Arte/Ofício (Poções) 1096, Arte/Ofício (Queimar Coisas) 85%, 
Charme 55%, Consertar/Construir 60%, Encontrar 45%, Escalar 
) 5596, Escutar 4596, Furtividade 6096, Mundo Natural 5096, 
y Primeiros Socorros 55%, Status 40%, (Mythos de Cthulhu" 8%). 


Armadura: Roupas de couro pesadas (1D2-1). 
Feitiços*: Invocar Vampiro de Fogo. 
"Se tiver ligação com o Mythos 


Edric, 24 anos, fora-da-lei com sangue nas mãos. 


AA O اس‎ AAA A RÁ O 


FOR 70 CON 75 TAM80  DES75 INT 55 
APA 75 POD70  EDU60 SAN 70 PVs 15 
Dano Extra: +1D4 Corpo:1 | MOV:7 PMs: 14 
Combate 
Briga 70% (35/14), 1D3 +1D4 de dano, 
ou faca 1D6 + 1D4 
Lança 60% (30/12), 1D6 + 1D4 de dano 
Esquivar 60% (30/12) 
Perícias 
Encontrar 45%, Escalar 45%, Escutar 45%, Furtividade 65%, 
i Lábia 55%, Mundo Natural 35%, Navegação 50%, Primeiros 
bye Socorros 35%, Saltar 45%, Status 0%, Treinar Animais 40%. 
1 
&. Armadura: couro (1D6-1). 


Hloóere, membros da gangue do Edric. 


FOR 80 CON 85 TAM70  DES60 INT 60 
APA 60 POD 65 EDU 0 SAN 65 PVs 15 
Dano Extra: +1D4 Corpo:1 | MOV:8 PMs: 13 


Combate 
Briga 40% (20/8), 1D3 + 1D4 de dano 
ou faca 1D4 + 1D4 
3 Lança 60% (30/12), 1D6 + 1D4 de dano 
Arco 40% (20/8), 1D6 + 1D2 de dano 
Esquivar 30% (15/6) 


Perícias 
Discernimento 40%, Escalar 40%, Furtividade 60%, Navegação 
30%, Persuasão 45%, Rastrear 45%, Saltar 45%, Status 0%. 


Armadura: couro (1D6-1). 


30. O Forte da Idade do Ferro 

Seguindo meia hora a pé até ao norte de Totburh, o pico desse tor 
eleva-se acima da floresta, proporcionando uma visão sobre toda a 
região. Uma pira preparada a todo instante, pronta para ser acesa 
em caso de um ataque viking (ou de outras fontes). Outros burhs 
têm faróis semelhantes e ficam atentos ao sinal. Caso as chamas 
sejam acesas, os thegns vizinhos enviam seu hearthweru e levanta 
um fyrd (exército) para ajudar. 


Mythos: Antes da chegada dos anglos e dos saxões, tanto os celtas 
quanto os romanos adoravam Magna Mater nesse local. Antes 
da cristianização, os anglo-saxões veneravam Eostre nessa mesma 
colina. É aqui que Mildoina (ver 25) comunga com Eostre. Em 
várias ocasiões, ela viu as árvores que circundam a base do for 


começarem a se mover e balançar seus galhos como tentáculos. 
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Mythos: Um pequeno culto mudou-se para o forte da colina e 
fortificou-o novamente. Eles praticam seus ritos sombrios nas 
entranhas de uma série de catacumbas. Expulsar os cultistas de 
um forte totalmente operacional seria um desafio difícil. 


31. O Mosteiro 


Do outro lado do Rio Severn, a cerca de um dia de marcha de 
Totburh, fica o Mosteiro de São Swithun, dedicado à Ordem 
Beneditina. É possível cobrir essa distância em poucas horas a 
cavalo. O mosteiro foi fundado em 568, séculos antes de Tothyll. 
Em 917, foi re-fundado pelos Beneditinos como parte das 
reformas que agitaram a Inglaterra anglo-saxã. 

O mosteiro fica numa pequena elevação cercada por pomares 
e campos. Os 30 monges residentes, sob a orientação do 
Abade Grimcytel, seguem estritamente a Regula Benedicti. O 
mosteiro fornece o necessário para todos os monges, que não 
são autorizados a terem bens pessoais, no entanto, o voto de 
silêncio não é uma obrigação. Todos os 30 monges passam a 
mesma quantidade tempo trabalhando nos campos e cumprindo 
seus afazeres religiosos. Alguns poucos atuam como escribas no 
pequeno scriptorium do lugar. 


* Grimcytel leva muito a sério o seu trabalho de guiar os monges 
para a salvação. Tendo passado a vida inteira em mosteiros, ele 
não está familiarizado com outras armas além de uma faca. Ele 
se dá bem com Oswyn e vê com bons olhos qualquer um que 
demonstre uma crença honesta. 

* Hothere é o esmoler, sendo o monge que mais tem contato 
com Totburh. Acompanhado de dois ou três outros monges, 
ele visita o burh toda semana para ter com os párocos e ver 
se precisam de algo do mosteiro. Pode não parecer pela sua 
compleição esguia e nariz aquilino, mas Hothere é um sujeito 
de riso fácil. Ele tem um profundo respeito pela competência 
de Derwyn como barbeiro. 

* Lanfranc é o violoncelista do mosteiro. Ele é responsável pelo 
depósito e faz comércio com o povo de Totburh. Ele comercializa 
os excedentes da produção dos monges em troca de sal, objetos 
de metal e outras coisas que o mosteiro não produz. Ele quebrou 
seus votos e está dormindo com Mildoina (ver 25). 

* Jurmin é um noviciado, que trabalha no scriptorium. Ele passa 
a maior parte de seu dia copiando e iluminando manuscritos. 
Seu trabalho atual é um calendário das estações. 

* Medwin, de 11 anos, é o idiota de Totburh. Seu pai, Unfurth, 
foi incapaz de sustentá-lo, e portanto o mosteiro o acolheu. 
Medwin passa seus dias aos cuidados de Hothere ou de um dos 
seus ajudantes. Seu corpo é coberto por pequenas cicatrizes dos 
muitos acidentes em que ele acaba se metendo. 

* Penda, 28 anos, é o bailiff leigo do mosteiro. Ele é responsável 
por recolher o aluguel das várias propriedades do mosteiro 
espalhadas pelo campo. Seu pai, Odda, foi o maior guerreiro 
do hearthweru de Totburh e Penda sempre quis seguir os passos 
do pai, mas não tinha as habilidades necessárias. Amargurado, 
Penda aceita numerosos “presentes” dos inquilinos e está disposto 
a desviar o olhar desde que o aluguel seja pago. Não é que ele não 
tenha feito nada de grande na vida, porém. Penda perdeu uma 
perna, decepada abaixo do joelho, enquanto tentava salvar uma 
criança que fora encurralada por um lobo. Ele conta com uma 
lança ornamentada, presente de um fazendeiro arrendatário, para 
andar e acabou ficando bom em usá-la, apesar de sua deficiência. 


Mythos: Apesar do scriptorium ser pequeno, o mosteiro acumulou 
uma coleção de tomos do Mythos que inclui o Testamento de 
Carnamagos, o Sapienta Maglorum, e, possivelmente, original, sem 
cortes, de Confissões do Monge Louco Clithanus. Também contém 
algumas páginas do Testamento de Salomão. Grimcytel esconde 
a existência desses tomos fervorosamente, e os investigadores 
precisarão convencer o abade de suas boas intenções antes que 
o homem permita que eles vejam um desses livros “perigosos” — 
sob nenhuma circunstância os investigadores seriam autorizados a 
deixar o mosteiro com qualquer um destes manuscritos. 
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Mythos: Grimcytel é a personificação de Tawil at Umr. A 
primeira parte do nome de Grimcytel, Grim, é um apelido de 
Wotan, um dos muitos nomes de 'Umr. Os monges substituíram a 
sua adoração ao Deus cristão pela adoração a Grimcytel. 


Mythos: um demônio atormenta o mosteiro, tentando os monges 
a roubar, lutar e até mesmo assassinar. Ele se assentou em um 
dos porões, alimentando-se da energia dispersada pelos monges 
transviados. O demônio poderia ser um lloigor, um fantasma, ou 
talvez um demônio há muito esquecido, como Phêth, mencionado 


no Testamento de Salomão. 


Mythos: Medwin não é um idiota. Ele foi levado à loucura quando 
seu pai, Unfurth, usou o menino para uma das divinações dos Beag 
Ma Aisus (p. 145). O rapaz deveria ter sangrado até a morte para que 
o ritual fosse completado, mas Unfurth sentiu um toque de piedade 
e deixou o filho viver. Os ferimentos não sararam bem, e ele mandou 
Medwin para o mosteiro. A loucura de Medwin manifesta-se nas 
noites de lua nova. Durante esses momentos, sua mente abre-se para 
o Mythos e ele delira por várias horas. Cabe ao Guardião decidir se 


ele transmite ou não informações úteis. 


Grimcytel, 39 anos, abade. 
FOR 50 CON 60 TAM 65 DES 55 INT 80 
APA55 POD85  EDUS80  SANSS(00* PVs: 12 


Dano Extra: O Corpo:0  MOV:7 PMs: 17 
Combate 

Briga 35% (17/7), 1D3 de dano 

Esquivar 27% (13/5) 

Perícias 


Arte/Oficio (Apicultura) 25%, Arte/Ofício (Iluminação) 35%, 
Ciência 55%, Discernimento 60%, Escutar 40%, Intimidação 
65%, Ler e Escrever (Grego) 35%, Ler e Escrever (Inglês Antigo) 
40%, Ler e Escrever (Latim) 40%, Medicina 20%, Mundo Natural 
45%, Ocultismo 35%, Outra Língua (Grego) 50%, Outra Língua 
(Latim) 60%, Persuasão 40%, Primeiros Socorros 30%, Religião 
70%, Usar Bibliotecas 25%, Status 75%, (Mythos de Cthulhu* 
40%), 


Armadura: nenhuma. 
Feitiços*: tantos quantos o Guardião desejar. 
"Se tiver ligação com o Mythos 


Hothere, 32 anos, esmoler 

FOR 70 CON 65 TAM65  DES60 INT 70 
APA 75 POD 65  EDU?70  SAN65 PVs 13 
Dano Extra: +1D4 Corpo:1 8 PMs: 13 
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Combate 

Briga 2596 (12/5), 1D3 + 1D4 de dano 
Esquivar 3096 (15/6) 

Perícias 


Arte/Oficio (Tecelagem) 35%, Charme 6596, Discernimento 70%, 
Escutar 40%, Intimidação 50%, Ler e Escrever (Inglês Antigo) 
45%, Ler e Escrever (Latim) 40%, Medicina 30%, Mundo Natural 
65%, Ocultismo 15%, Outra Língua (Latim) 40%, Persuasão 60%, 
Primeiros Socorros 40%, Religião 60%, Status 45%. 


Armadura: nenhuma. 


Lanfranc, 27 anos, violoncelista 
FOR60 CON80 TAM75  DES70  INT75 
APA 60 POD 50 EDU 60 SAN 50 PVs 15 


Dano Extra: +1D4 Corpo:1 9 PMs: 10 
Combate 

Briga 75% (37/15), 1D3 + 1D4 de dano 
Esquivar 3596 (17/7) 

Perícias 


Arte/Ofício (Fermentação) 85%, Arte/Ofício (Poções) 45%, 
Consertar/Construir 45%, Contabilidade 45%, Discernimento 
30%, Escutar 40%, Ler e Escrever (Inglês Antigo) 45%, Ler 
e Escrever (Latim) 40%, Mundo Natural 55%, Outra Língua 
(Latim) 50%, Persuasão 60%, Religião 65%, Status 45%, Treinar 
Animais 35%. 


Armadura: nenhuma. 
Jumin, 14 anos, noviciado 


FOR60 CON65 TAM60  DES75 INT 60 
APA 45 POD75  EDU60 SAN75 PVs: 12 


Dano Extra: O Corpo:0 MOV:8 PMs: 15 
Combate 

Briga 25% (12/5), 1D3 de dano 
Esquivar 37% (17/6) 

Perícias 


Arte/Ofício (Fazer Pergaminhos) 55%, Arte/Ofício (Iluminação) 
55%, Ler e Escrever (Grego) 55%, Ler e Escrever (Inglês Antigo) 
65%, Ler e Escrever (Latim) 60%, Outra Língua (Grego) 55%, 
Outra Língua (Latim) 60%, Religião 60%, Status 35%, Usar 
Bibliotecas 55%. 


Armadura: nenhuma. 


Os monges do Monastério de São Swithun 


CAPÍTULO 8 


Medwin, 11 anos, idiota. 


FOR 45 CON 6  TAM40  DES60 INT 30 
APA 55 POD90  EDU35 SAN 90 PVs: 10 
Dano Extra: O Corpo:0 MOV:9 PMs: 18 
Combate 

Briga 30% (15/6), 1D3 de dano 
Arremessar Pedras 65% (32/13), 1D2 de dano 

Esquivar 40% (20/8) 

Perícias 


Arremessar 65%, Discernimento 65%, Escalar 70%, Furtividade 
70%, Navegação 45%, Religião 45%, Status 10%. 


Armadura: nenhuma. 


Penda Olho de Água, 28 anos, bailiff leigo 


FOR 75 CON 60  TAM65  DES25 INT 70 
APA 60 POD 65  EDU5SO  SAN65 PVs: 12 
Dano Extra: +1D4 Corpo:1 | MOV:6 PMs: 13 
Combate 

Briga 3096 (15/6), 1D3+1D4 de dano 
Lança (25/10), 1D6+1D4 de dano 
Esquivar 12% (6/2) 


212 <= 


Perícias 

Charme 65%, Contabilidade 55%, Discernimento 60%, 
Encontrar 80%, Escutar 40%, Intimidagáo 65%, Ler e Escrever 
(Latim) 20%, Medicina 30%, Mundo Natural 45%, Outra 
Língua (Latim) 30%, Persuasáo 50%, Primeiros Socorros 30%, 
Religião 30%, Status 45%. 


Armadura: couro (1D2-1) sob uma túnica cara. 


Monges 

FOR 55 CON70 TAM 60 DES50 INT 85 
APA 65 POD65 EDU 0 SAN 65 PVs 13 
Dano Extra: 0 Corpo:0 MOV:7 PMs: 13 
Combate 

Briga 35% (17/7), 1D3 de dano 

Esquivar 25% (12/5) 

Perícias 


Discernimento 6596, Escutar 4096, Ler e Escrever (Inglés 
Antigo) 3596, Ler e Escrever (Latim) 3596, Medicina 3096, 
Outra Língua (Latim) 55%, Persuasão 40%, Primeiros Socorros 


50%, Religião 60%. 


Armadura: nenhuma. 
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32. Assentamento Viking 
a Um pequeno acampamento viking em território galés, nas 


proximidades do estuário do Severn. Dessa base, os vikings 
lançam ataques contra a Irlanda, Cornualha e até mesmo Severn 
acima. Totburh ainda nào foi atacada, mas é só uma questáo de 
tempo. Yngvi, o líder viking, está ficando cada vez mais ousado 
| € comecou a navegar pelo rio à noite para evitar ser notado pelos 
outros burhs. Há 120 Vikings no acampamento e trés drakkar. 


Mythos: Yngvi e seus homens vém tendo sucesso há bastante 
tempo porque o líder é um abissal híbrido que se aliou a um 
clã abissal da Cornualha. Em troca do apoio dos abissais, que o 


PY du 


ajudam a chegar nos povoados sem ser visto, Yngvi garante que 
as criaturas recebam certa porcentagem de escravos a cada ataque. 


Mythos: Esses nórdicos fugiram de seus povoados originais 
3 nas Örcades por causa da lenta aproximacáo de Rlim Shaikorth 
1 ۱ (ver Yikilth, p. 144). Apesar de terem escapado do Verme 
Conquistador, os seus lacaios, os gélidos, continuam perseguindo 
cada passo desses vikings. Os ataques de Yngvi buscam capturar 
sacrifícios para os gélidos. O que a Yngvi não percebe é que isso 


۱ não está funcionando. Os gélidos estão chegando. 
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CAPÍTULO 8 E 


Yngvi, 32 anos, líder viking e abissal híbrido 


FOR 90 CON 95  TAM90  DES65 INT 55 

APA 40 PODS85 EDU 45 SAN 33 PVs: 18 

Dano Extra: +1D6 Corp::2 | MOV:8 PMs: 17 

Combate 

Briga 80% (40/16), 1D3 + 1D6 de dano 
ou faca 1D6 + 1D6 

Espada 85% (42/17), 1D8 + 1D6 de dano 

Esquivar 45% (22/9) 

Perícias 


Discernimento 30%, Escalar 70%, Furtividade 60%, Intimidação 
95%, Mythos de Cthulhu 5%, Navegação 55%, Ocultismo 15%, 
Persuasão 55%, Rastrear 70%, Saltar 70%, Status 40%. 


Armadura: cota de malha e elmo (1D8). 
Feitiços: Fúria. 


Vikings, homens de Yngvi. 


FOR 80 CON 8  TAMS80  DES60 INT 50 

APA 50 POD 65 EDU 45 SAN 60 PVs 16 

Dano Extra: +1D4 Corpo:1  MOV:8 PMs: 13 

Combate 

Briga 55% (27/11), 1D3+1D4 de dano 

Espada 60% (30/12), 1D8+1D4 de dano 

Lança Lutar 45% (22/9), 1D6+1D4 de 
dano (+1D2 se for arremessada) 

Esquivar 30% (15/6) 

Perícias 


Discernimento 40%, Escalar 40%, Furtividade 50%, Intimidação 
45%, Navegação 70%, Persuasão 40%, Primeiros Socorros 30%, 
Rastrear 45%, Saltar 40%, Status 30%. 


Armadura: cota de malha e elmo (1D8). 


CANTOS DISTANTES 


Aqui estão lugares fora dos arredores imediatos de Totburh. O 
nome anglo-saxão é utilizado como o principal, com o nome 
moderno sendo apresentado entre parênteses, quando necessário. 
Essa lista não é de forma nenhuma exaustiva e as informações são 
breves, mas devem ajudar ao Guardião levar sua campanha para 


além das paliçadas de Totburh. 


Berclea (Berkeley) 


Situado na confluência dos rios Pequena Avon e Severn, é um 
pequeno povoado com apenas algumas centenas de famílias. 
Fundado no início do século IX, serve tanto como porto quanto 
como mercado. Os espessos bosques de bétulas próximos não só 
dão ao povoado o seu nome, mas também indicam a sua maior 
indústria, a madeira. 
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Mythos: O Teutates (p. 177) têm um nemeton (espaço sagrado da 
religião celta) nas proximidades de Berclea, e muitas das pessoas 
mais importantes da cidade são membros do grupo. 


Brycgstow (Bristol) 

Uma pequena vila comercial na confluência dos rios Avon 
e Frome, construída em 1000 A.D., embora os registros de 
habitação remontem a 60.000 anos atrás. Por volta de 1020 A.D., 
o lugar tinha sua própria casa da moeda, e lá para 1067 A.D. era 
um burh fortificado. Durante a época de Cthulhu Idade das Trevas, 
Brycgstow é um porto pequeno, mas em rápido crescimento, 
lidando com mercadorias vindas dos dois sentidos do Severn, do 
Frome e do Avon. Bristol abriga os maiores mercados de escravos 
da Inglaterra anglo-saxã. 


Eseweald 


Aninhada nas entranhas da grande floresta na fronteira da 
Inglaterra anglo-saxã jaz Eseweald (Floresta dos Deuses), uma 
verdadeira floresta dentro de uma floresta. Seus limites são 
indistintos; na verdade, muitos afirmam que ela se move. Muito 
antes dos romanos, ou até mesmo dos celtas passarem pela região, 
uma entidade caiu no planeta, misturando-se ao solo. Ao longo de 
milênios, a entidade se tornou uma só com a terra e a floresta ao 
seu redor, alimentando-se de qualquer coisa tola o bastante para 
entrar em suas fronteiras. O nome da criatura é desconhecido, mas 
os locais a chamam de “Horig” e eles louvam esse ser como um 
Deus multifacetado (ver O Povo, p. 147). 

Os primeiros humanos a se assentarem na região aprenderam 
que o coração da floresta era impuro e passaram a evitá-lo o 
melhor que podia — assim como os outros animais. Aqueles que 
ousavam entrar em seus confins iam morrendo aos poucos; mesmo 
após fugir da floresta, alguns sofriam de loucura, tornando-se 
andarilhos santos, ou então eram levados a surtos insanos de 
violência. Horig (p. 172), o coração da Eseweald, alimentava-se 
de todas essas pessoas. Os efeitos disso podem ser constatados 
nos animais encontrados na floresta; alguns atacam sem aviso, 
enquanto outros simplesmente ficam parados, permitindo que os 
seres humanos se aproximem até demais. 

A floresta inteira, mesmo além da Eseweald, é sombria 
e agourenta, mas todas as florestas são assim. Parece até 
que há olhos espreitando por cada ramo sarapintado de sol, 
observando de trás de cada pedregulho coberto de musgo. 
A Eseweald propriamente dita é um círculo a cerca de um 
quilômetro e meio de raio partindo do Horig, e é nessa faixa 
que a influência do ser começa a ser sentida. A floresta não 
parece nada diferente; as árvores são velhas e o musgo prospera. 
Mas um viajante observador nota que os sons são diferentes; 
as árvores rangem de forma quase que abafada, e o chilrear 
dos pássaros parece estranhamente distendido. Esse efeito 
fica mais pronunciado quanto mais próximo se aproxima de 
Horig. Viajantes muito observadores podem notar tangas de 
couro apodrecidas amarradas a troncos de árvore ou então um 
ocasional osso humano despontando do solo (na base de uma 
árvore). Para complicar as coisas, Horig pode reorganizar os 
elementos naturais da Eseweald à vontade. Um investigador 


pode dormir debaixo de um carvalho enorme apenas para mais 
tarde acordar debaixo de um céu limpo. Experimentar esse 
efeito e perceber que a floresta está “se movendo” provoca um 
teste de Sanidade (perda de 1/1D6 pontos). 

Horig pode drenar CON dos investigadores nesta área, e 
certamente fará isso. Todas as pessoas que entram na Eseweald 
devem fazer um teste de POD a cada hora. Na primeira vez, será 
um teste Regular, no entanto, os testes subsequentes serão Difíceis. 
Se o investigador falhar no teste de POD ele perde 1D10 pontos 
de CON, que podem ser descritos como uma letargia estranha e 
inexplicável que afeta a vitalidade das vítimas. Isso persiste até que 
o investigador deixe a Eseweald ou caia inconsciente no Bosque do 
Horig (faça um teste de CON por hora após a CON ser reduzida 
pela metade). Após vítima sair da Eseweald, a CON é recuperada 
à taxa de 1D10 por semana, até o valor inicial do personagem. 

No centro da Eseweald jaz o bosque com o círculo de 
cogumelos e a nascente. Horig está enterrado a várias centenas de 
metros abaixo do anel, mas a sua essência permeia cada brisa que 
acaricia os cogumelos, espalhando um cheiro morno e acolhedor. 
Esses fungos parecem normais, mas quem olhar para a sua 
estranha coloração e inalar o seu odor deve ter cuidado (ver Horig, 
p. 172). Também há uma chance de 5% de que qualquer um que 
adormeça no anel de cogumelo, seja através das maquinações do 
Horig ou não, acorde no Limbo, nas Terras Oníricas, ou em algum 
lugar muito, muito pior a critério do Guardião. 

Outra das manifestações de Horig são as criaturas pequenas 
e feias que os anglo-saxões chamam de “pucel “e que os cymri 
se referem como “pwka”.” Quer os pucel sejam fisicamente uma 
parte de Horig ou apenas mais um horror desencadeado pela 
entidade, as criaturas servem seu Deus de forma inabalável. Os 
pucel transitam à noite pela floresta carregando tochas em uma 
tentativa de atrair os viajantes para a clareira a fim de que Horig 
possa se divertir (ver Pucel, p. 174). 

Logo além dos limites da Eseweald há várias pequenas aldeias. 
Cada uma delas abriga um punhado de famílias estendidas. Todas 
elas famílias adoram o Horig e fazem sacrifícios à criatura. 


Exham 


Um priorado solitário em meio a uma floresta, usado 
ostensivamente como eremitério. Mais informações sobre Exham 
podem ser encontradas na página 142. 


Fernduna 


Um minúsculo vilarejo celta onde tudo está em péssimas 
condições e cheio de plantas densas e mal aparadas. Os moradores 
têm um cheiro a terra e uma aparência vagamente leporina. 
Quem comer da comida do lugar corre o risco de se transformar 
num ser estranho, parecido com os moradores. Os residentes do 
vilarejo louvam um ser vegetal que cresce na adega da única (e 
abandonada) igreja do vilarejo. 
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Gloucester 


Fundada em 97 A.D. como o assentamento romano Glevum, 


Gloucester serviu como sede do lendário Rei Gwrtheyrn 
(Vortigern, ou Vortigerno) após a retirada dos romanos. Os saxões 
tomaram o assentamento dos galeses em 577, tornando-se um 
importante centro religioso e administrativo a partir daí. A Abadia 
de São Pedro, fundada em 681, e uma pequena igreja contendo 
as relíquias de São Osvaldo são locais de peregrinação. Um burh 
grande, o lugar é governado por um portreeve (administrador do 
porto). O castelo de madeira muitas vezes funciona também como 
residência real quando o rei viaja pela região. Esse burh também 
abriga uma casa da moeda. 


Mythos: As relíquias de São Osvaldo são os ossos de um 
feiticeiro caldeu que foi executado na Gólgota. Quem reza para 
essas relíquias recebe sonhos estranhos. Os sonhos instigam um 
teste resistido de POD (POD do sonhador contra POD 70): 
se o sonhador perder, um demônio possui seu corpo à noite e 
o força a cometer atos hediondos. O sonhador fica consciente 
dos atos, mas impotente para detê-los, perdendo a sanidade de 
acordo com o ato. 


Gotii, Aldeia de 


Aninhado em florestas espessas, há uma pequena aldeia com 
menos de 100 pessoas, todas com feições caprinas. Uma mistura 
de herança celta e romana, essas pessoas adoram Shub-Niggurath, 
focando seus rituais em uma torre de metal no centro da aldeia, 
construída por engenheiros Romanos. À vila seria destruída por 
Templários no século XIV e reassentada, mas deve ter havido algo 
de errado com o próprio solo, pois esses cavaleiros logo ficariam 
com feições caprinas e com ánsias de reconstruir a torre. 

Perto da aldeia há uma árvore enorme, solitária em sua clareira. 
Seus frutos parecidos com maçãs primeiro passam uma sensação 
de deleite, mas logo em seguida de terrível arrependimento. 

Veja a página 171 para mais informações sobre os Gotii. 


Ilha, A 


Uma pequena ilha circular com cerca de 60 metros de diámetro. 
O local vai se elevando até formar uma pequena colina no centro, 
encimada por um templo romano em ruínas. Os ícones religiosos 
há muito foram demolidos, mas observadores cuidadosos notam 
uma ünica sombra que paira por seus corredores. Quem visita a 
ilha sofre fortes dores de cabeça e fadiga, perdendo 1D10 de POD 
por hora na ilha. O POD perdido retorna imediatamente após 
deixar a ilha. 


Lydney 

Ao longo da margem ocidental do Severn jazem ruínas de castra 
romanas (posição defensiva militar) e um templo abandonado 
dedicado a Nodens. Há também as ruínas de um forte de 
promontório da Idade do ferro, com vista para o rio. 


Mythos: Os habitantes atuais, descendentes degenerados dos 
romanos, vivem em choupanas nas sombras do templo, adorando 
um par de noitesguios que vivem nas castra arruinadas. 


Severn, Lago 

Este lago, a alguns dias de distância de Totburh, é o lar de Gla'aki. 
A floresta que circunda o lago é coberta por estranhos fungos 
amarelos, uma corrupção causada pela presença do Grande 
Antigo. Se os fungos forem ingeridos, a pessoa deve ter sucesso em 
um teste Difícil de CON ou sofrer imediatamente 1D8 de dano 
devido à substância tóxica e 1D8 de Sanidade devido às visões 
da monstruosidade abaixo das ondas. Fica a cargo do Guardião 
determinar se os fungos fazem alguma outra coisa. 
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Strigoiel (Chepstow) 

Subindo a confluéncia dos rios Wye e Severn por cinco 
quilômetros, encontra-se Strigoiel, um grande povoado galês 
em um desfiladeiro de calcário. Se os investigadores estiverem 
querendo entrar no País de Gales, esse é o lugar certo. Há um 
priorado de São Cynmarch perto da cidade. A região foi morada 
humana desde por volta de 5.000 A.C. 


Mythos: Ter sido habitada por tanto tempo fez com que Strigoiel 
tenha uma longa história. Escondido no desfiladeiro de calcário 
há um pequeno, mas profundo, complexo de cavernas que a 
maioria dos habitantes desconhece. Aninhados nas entranhas de 
suas passagens tortuosas, vive um grupo de monges que conhece 
a verdadeira história do Vale do Severn. Eles partilharão seus 
conhecimentos com quem julgarem digno. 


Theocsbury (Tewkesbury) 

Batizado em homenagem a um saxão que fundou um eremitério no 
século VII, Teocsbury está na confluência dos rios Severn e Avon. 
O eremitério tornou-se um mosteiro considerável, abrangendo 
uma comunidade ao seu redor, incluindo um mercado próspero 
com comerciantes vindos de tão longe quanto Constantinopla e 
das terras árabes. 


Mythos: um dos comerciantes, um árabe, está disposto a vender 
tomos sombrios e misteriosos para aqueles dispostos a pagar 


pelo preço. 


Weorgoran Ceaster (Worcester) 

Originalmente, Weorgoran Ceaster foi um grande centro 
manufatureiro romano, com fornos de cerâmica e fábricas de 
fundição de ferro. O lugar declinou após a retirada romana, 
tornando-se uma sombra de sua antiga glória. Uma forte 
comunidade cristá dominou o povoado, tanto que o local foi 
escolhido para ser abrigar uma catedral em 680 A.D. Em 1041 
A.D., a sorte desse burh deu uma guinada quando seu povo se 
ergueu contra o Rei Harthacanut e o lugar foi completamente 
esmagado, quase ao ponto da total destruição. 


Mythos: O burh foi quase destruído por Harthacanut, mas 
não por causa de uma rebelião, e sim porque os líderes da 
igreja descobriram que Harthacanut era um seguidor de Rlim 
Shaikorth e queriam pôr um fim ao seu reinado. Certos antigos 
conhecimentos sobre o verme branco ainda podem ser encontrados 
escondidos na catedral. 
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CAPÍTULO 


Caçada é um cenário para Cthulhu da Idade das Trevas 
projetado para de dois a seis jogadores. É uma trama 


3 bem direta, bastante linear, e serve como uma introdução 


E 


ambientação. Muitos dos personagens desse cenário são de 
Totburh e o Guardião deve consultar o capítulo Totburh para 
mais detalhes sobre eles. As estatísticas para os personagens e 
monstros podem ser encontradas no final do cenário. 

Ocorrendo no final de dezembro, as noites são longas e frias e 
os dias são curtos. Um grande lobo foi avistado no Vale do Severn 
e os investigadores juntaram-se na caça à sua cabeça. O sucesso 
significa recompensas e uma melhor posição na comunidade. O 
fracasso pode significar morrer nas mãos dessa fera enorme. 


PANO DE FUNDO PARA O 
GUARDIAO 


O lobo é antediluviano, de um tempo em que Shub-Niggurath 
exercia seus poderes com mais liberdade. Normalmente, o lobo e 
sua companheira permaneciam bem perto das lentes lunares, mas 
acabaram vagueando para mais longe, acompanhados por um par 
de Gotii à procura de um sacrifício (p. 171). Os Gotii louvam esses 
lobos como símbolos do poder de sua divindade e construíram um 
santuário na floresta para essas feras, perto de onde vivem. O leite 
da loba é usado pelos Gotii durante seus rituais. 

Chegaram a Totburh rumores de que um lobo enorme, um 
que os anglo-saxões chamaram de “weel-wulf” (lobo de guerra), 
coloquialmente conhecido como “comedor de mortos”, foi 
descoberto. Oswyn, thegn de Totburh, logo se animou com a 
possibilidade de caçar uma fera lendária como essa e ofereceu uma 
recompensa de um cavalo e uma espada a qualquer um que consiga 
trazer a cabeça do weel-wulf. 

Enquanto os investigadores perseguem o lobo, encontrarão os 
estranhos do vilarejo de Gotii e terão contato com suas práticas 
obscuras. Se não tiverem cuidado, acabarão sendo sacrificados para 
o mestre da lente lunar. 
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A CAÇADA 


ENVOLVENDO OS 
INVESTIGADORES 


Há várias formas de envolver os investigadores, mas mergulhá- 
los diretamente no mistério é o mais eficaz. Para tanto, Oswyn 
os encarrega de viajarem até a fazenda de Eorhelm, afinal, já faz 
algumas semanas que o fazendeiro, sua esposa e filho não são 
vistos. Oswyn acredita que eles podem ter visto o lobo. 

Alternativamente, os investigadores podem estar voltando de 
algum lugar fora de Totburh quando uma tempestade se aproxima. 
O único abrigo disponível é a fazenda de Eorhelm. 


A FAZENDA 


A fazenda de Eorhelm é igual a todas as outras de Totburh. 
Ele cultiva grãos e rebanhos de gado. Os animais geralmente 
vagueiam livremente, sendo limitados apenas por uma 
cerca para ficarem longe dos campos de plantio. Quando os 
investigadores chegam, já está anoitecendo e eles logo notam 
que a casa está toda escura. 

Aproximando-se, nota-se que a porta foi arrombada e que está 
caída sobre alguma coisa. Retirar a porta revela o corpo destroçado 
de Eorhelm, ainda segurando seu machado de lenha. O corpo de 
sua esposa, Angifu, está sentado no interior da casa, encostado 
contra a parede oposta à entrada, rasgado do pescoço ao umbigo. 
Seus intestinos estão derramados ao chão e sua mão direita está 
coberta por uma gosma preta. O cadáver ainda segura um cobertor 
ensanguentado na mão esquerda. Testemunhar essa cena provoca 
um teste Sanidade (perda de 0/1D4 pontos). 


Inspecionar os corpos com mais atenção revela o seguinte: 


* Angifu não foi retalhada por espada alguma, mas sim parece 
ter sido rasgada por garras e presas de um animal selvagem. 
* O peito do Eorhelm foi esmagado, suas costelas quebraram. 
Vasculhar a casa e seus arredores imediatos revela o seguinte: 
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Mapa À Fazenda de Eorhelm 


C MH m cca - 
a 
am. 


O cildcradol (berço), onde Inric dormia, foi derrubado e não 

há sinal da criança. 

* Há grandes pegadas caninas na lama do lado de fora da casa. 
Elas rumam para o leste, para as profundezas da floresta. Com 
certeza são maiores do que as de um cão ou lobo normal. 

* Há fendas profundas no lado de fora da porta. 

* Os animais estão assustados. É necessário um teste de Treinar 

Animais para acalmá-los. 


Um teste de Encontrar permite que os investigadores descubram 
o seguinte: 
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ONDE FICA À FAZENDA? 


Leitores astutos notarão que a fazenda de Eorhelm não aparece 
no mapa de Totburh. Isso é intencional. Escolha qualquer uma 


das fazendas que aparecem no mapa conforme as necessidades da 
sua história. Quanto mais longe de Totburh, melhor. 


¡A ATT, ATA Me er 
ا‎ ^ M Bra 


Ealhaf 


5 سا 


cão de corhelm 
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* Há uma bola de pelo cinza presa a uma lasca da estrutura da 
porta. 

* Perto das árvores há dois conjuntos de pegadas humanas, 
vestindo botas, que também levam ao leste (é preciso um teste 
de Rastrear para notar essas). 

* Háum rastro discreto de sangue se misturando às pegadas que 
rumam para leste. 

* As grandes pegadas de animais ofuscam o conjunto de pegadas 
menores, e ambos os rastros parecem estar entrelacados. 

* Rastros de uma pessoa pequena ou média podem ser 
encontrados seguindo para o sul, em direção a Totburh (também 
é preciso um teste de Rastrear). 

* O corpo de um cão foi arremessado para as árvores, onde está 
preso precariamente em um galho. A carcaça desse animal pode 
acabar caindo em um investigador incauto enquanto este tenta 
reunir o rebanho assustado (isso provoca um teste de Sanidade 
com perda de perda de 0/1D2 pontos se o animal não for notado 
antes). O cão tem uma gosma preta em seus dentes e ferimentos 
de faca ao longo de seu corpo. 


Ealhaf 


Eorhelm tinha um escravo, um devedor chamado Ealhaf. Ele não 
estava em casa quando a família foi atacada, pois saíra para catar 
lenha. Retornando, chegou bem a tempo de ver o lobo gigante 
indo embora. Quando Ealhaf viu a carnificina, sofreu uma 
insanidade temporária e agora está se escondendo em uma das 
dependências tremendo que nem vara verde. 


angifu 


ES A CAÇADA SA -—— DAS ame © mcg 


et y 


—— oma 


———————— Oe 4 ag - 


Quando os investigadores estiverem do lado de fora da casa, 
peça por um teste de Escutar para determinar se eles ouvem 
Ealhaf dentro da dependência mais próximo. Em caso de sucesso, 
o investigador ouve uma respiração áspera e profunda, como a de 
uma fera. Assim que um investigador se aproxima do lugar, Ealhaf 
salta, gritando. Isso provoca um teste de Sanidade no investigador 
mais próximo (se falharam no teste de Escutar). Em caso de falha, 
o personagem não perde ponto de Sanidade, mas tem uma reação 
involuntária, sacando qualquer arma que tenha e atacando (ele 
deve fazer um teste de Lutar para ver se acerta e causa dano no 
pobre Ealhaf). Um sucesso significa que o investigador percebeu 
que não se trata de um lobo, mas de um homem, e consegue conter 
o golpe a tempo. 

Conforme apropriado, Ealhaf desaba, chorando nos braços do 
investigador. Entre soluços e tentativas de recuperar o fôlego, ele 
alterna entre falar o nome de Inric e usar a palavra “wzel-wulf” (lobo 
de guerra). O homem logo consegue se recompor, e, com um olhar 
dolorido, diz que o lobo levou embora o filho de Eorhelm, Inric. 
Ele não sabe falar muito além disso, além de relatar o horror de 
ver o lobo desaparecendo na floresta com a criança em seus dentes. 

Nesse ponto, os investigadores têm algumas opções: eles podem 
seguir os rastros de sangue até Totburh, veja O Béot (a seguir); 
ou seguir as pegadas que vão para leste, veja As Pegadas (p. 225). 


OS MORTOS SE ERGUEM 


Se o Guardião quiser colocar logo um pouco de ação no cenário, é 
possível fazer os cadáveres de Angifu e do cão se erguerem e fazê- 
atacarem os investigadores — eles foram reanimados para a vida 
em morte pelo icor preto, o leite de Shub-Niggurath. Diferente 
dos zumbis modernos, que geralmente se mexem e agem sem 
pensar, os desmortos dos contos medievais costumam agir como 
quando estavam vivos. 

O Guardião deve escolher o melhor momento para a dupla 
atacar. Escolha uma hora em que os investigadores estiverem 
desprevenidos. Se os investigadores optarem por passar a noite na 
fazenda, Angifu pode erguer-se e atacar, possivelmente rastejando 
por cima do telhado para atacar através da palha. Imagina só o 
que os investigadores não vão pensar quando ouvirem algo se 
arrastando pela palha do teto. Peça por testes de Escutar para ver 
se eles ouvem esses ruídos. Outra opção é, se os investigadores 
saírem da fazenda após a investigação inicial, Angifu e o cão podem 
persegui-los pela floresta. As oportunidades para gerar um pouco 
de medo são infinitas. 


0 BÉOT 


A fraca trilha de sangue ruma para o sul (ver O Puxadinho de 
Guthlaf, página 204). Oslafa estava coberta de sangue quando 
ela tentou ajudar Angifu; o sangue escorreu para o chão quando 
ela cambaleou de volta para seu rebanho de ovelhas. Um teste 
de Rastrear permite que os investigadores sigam o sangue e as 
pegadas de um jovem adulto até que essa trilha seja apagada pelos 
rastros de inúmeras ovelhas. Essa trilha segue até Totburh. 


Se os investigadores falharem no teste, eles podem presumir 
a direção geral das pegadas, supondo que estão indo a Totburh. 
Ao chegarem, presume-se que eles anunciam o que aconteceu a 
Eorhelm e sua família. A notícia desse evento se espalha bem rápido. 
Os investigadores são convocados para o salão de Oswyn a fim 
de contar sua história e um grupo de hearthweru é enviados para 
verificar a história. 

Oswyn crê que foi Edric, o fora-da-lei, e seu hloó que cometeram 
o crime, supondo que o corpo de Inric logo será encontrado. 
Enquanto os personagens discutem a questão com Oswyn, houve-se 
um grito vindo do lado de fora. Guthlaf, o pastor e sua filha Oslafa 
entram, suas roupas estão manchadas de sangue. Guthlaf afirma que 
sua filha viu o weel-wulf. Oslafa explica como ela estava pastoreando 
suas ovelhas perto da fazenda de Eorhelm quando então ouviu um 
rugido bem alto. Ela correu para a linha de árvores e acabou vendo 
um lobo gigante sair da casa, com mandíbulas gotejando sangue. 
A monstruosidade correu para o leste e a jovem se dirigiu à casa, 
encontrando a mesma cena presenciada pelos investigadores. 

Com duas pessoas diferentes recontando os mesmos eventos, 
Oswyn aceita que há um lobo matador de homens à espreita, e 
um lobo lendário ainda por cima. Ele ordena um banquete seja 
preparado e convoca o hearthweru. Durante o banquete, ele ergue 
um chifre decorado cheio de hidromel e pede por um béot. Quem 
quiser caçar o lobo precisará beber do chifre e se vangloriar. 

O béot consiste em três fases: 


1. Primeiro, a pessoa anuncia o que fará, como matar o lobo. 

2. Então ele ou ela define os termos de sucesso e fracasso. Neste 
caso, matar o lobo ou morrer. 

3. À terceira frase é rogar a Deus por apoio na empreitada. Svein 
é o primeiro a dar um passo em frente e vangloriar-se. Os 
investigadores podem participar disso, se quiserem. 


Os investigadores notam que o jovem padre Eadda e o velho 
Unferth parecem incomodados. Um teste bem-sucedido de 
Discernimento revela que Eadda está fervendo de raiva e que 
Unferth está aterrorizado. Veja as seções a seguir para obter 
informações sobre esses personagens. 

Terminado o béot, Oswyn oferece uma espada e um cavalo 
para quem trouxer a cabeça do weel-wulf. A pele do lobo também 
pertencerá ao vencedor. Svein e vários hearthweru partem 
imediatamente. Arrogante, o nórdico se recusa a cooperar com os 
investigadores, preferindo confiar em seus próprios homens. 


Eadda 


Se os investigadores abordarem Eadda, ele está perto de perder 
a cabeça. Oswyn não apenas organizou um ritual pagão, o béot, 
mas também está promoveu a crença no wzl-wulf, um lobo 
mítico adorado por várias das tribos pagãs no Vale do Severn 
(pelo menos antes do cristianismo chegar). As tribos sacrificavam 
crianças à criatura em rituais sombrios para saciar a fome desse 
deus monstruoso. Quando São Ceadda de Mércia chegou à ilha, 
ele derrubou os altares pagãos e queimou os bosques sagrados, 
provando aos pagãos que o Deus cristão era o único e verdadeiro 
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Deus e também que as divindades dos pagáos eram impotentes 
na presenca Dele. 

A história de Eadda é um exemplo da tradição oral, e ouvir seu 
conto fornece +1% à perícia Religião do investigador. 


Unferth 


Se Unferth for abordado, ele será encontrado à beira das lágrimas. 
Se o wel-wulf retornou, então Totburh está condenada. Antes 
do dilúvio, criaturas poderosas caminhavam pela terra. Quando 
Deus criou o dilúvio, ele salvou apenas as boas criaturas. Os seres 
inclinados ao mal foram destruídos. No entanto, Caim escolheu 
suas próprias criaturas e protegeu-as com seus poderosos braços 
por 40 dias e 40 noites. Quando as inundações recuaram, o weel- 
wulf migrou para a Inglaterra, onde foi adorado como um deus. Os 
pagãos jogavam crianças dentro de suas muitas bocarras e tremiam 
de medo diante dos muitos braços da besta, enquanto que os 
romanos construíram uma torre poderosa em sua honra. Quando 
os cristãos chegaram, queimaram os bosques e destruíram os altares. 
Mas o wel-wulf não foi destruído, em vez disso, escondeu-se nas 
sombras, aguardando até que fosse o momento certo para retornar 
em uma onda de sangue e morte. 

À história de Unferth é um exemplo de tradição oral; os ouvintes 
recebem +3% de Ocultismo. 


OUTRAS INFORMAÇÕES 
EM TOTBURH 


Perguntando em Totburh sobre as profundezas da floresta, lobos, 
e assim por diante, os investigadores recebem indicações de 
procurar por Begilda, a carvoeira, que vive em um acampamento 
em meio às árvores. Os investigadores recebem instruções sobre 
como chegar até o lugar, mas também um alerta: Begilda não é de 
confiança, pois é uma fora-da-lei que matou seu próprio marido. 
Outra pessoa pode sugerir procurar pelos monges do Mosteiro 
de São Swithun, que fica do outro lado do Rio Severn, a cerca 
de um dia de marcha partindo de Totburh. Se os investigadores 
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IGNORANDO TOTBURH 


E se os investigadores tentarem seguir os rastros diretamente, sem 


nunca irem a Totburh? Não há problemas nisso. Eles vào perder 
algumas pistas, mas ainda poderáo completar o cenário. Náo tente 
forcar os investigadores a irem para Totburh. Os jogadores devem 
ter agéncia sobre seus personagens, sem sentir que estáo em um 
corredor e que só podem seguir em frente. 


optarem por adiar a perseguição ao lobo, viajando até o mosteiro, 
poderão falar com o Abade Grimcytel, que deixará que consultem 
o scriptorium. Não há muito escrito sobre o weel-wulf (tampouco 
sobre os Gotii). A maior parte do que é conhecido foi passando 
adiante verbalmente através de contos e lendas. No entanto, no 
scriptorium há um trecho do caderno de campo de um centurião 
romano que encontrou os Gotii (ver Recurso: Caçada 1). 

O scriptorium está bastante desorganizado, não sendo nem um 
pouco parecido com uma biblioteca moderna. Todos os livros são 
organizados de acordo com os caprichos do Abade Grimcytel. 
Os documentos estão todos bem organizados na prateleira, 
dispostos baseando-se no ano em que Grimcytel os adquiriu para 
0 scriptorium. Leva oito horas para vasculhar entre os documentos 
a fim de encontrar o recurso. Um teste de Usar Bibliotecas reduz 
esse tempo pela metade (um sucesso Extremo reduz pela metade 
novamente). 
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O DESTINO DE SVEIN 
E DA HEARTHWERU 


Lembre-se de que os investigadores sáo fundamentais para a 


história. Os investigadores podem ter sucesso ou podem falhar, 
mas os PNJs nào devem roubar os holofotes. Pelas circunstâncias 
da história, faz sentido que Svein e vários membros da guarda 
doméstica partam atrás do lobo — é para isso que eles estão lá. No 
entanto, eles não necessariamente encontrarão a fera. Há várias 
formas de usar Svein e os seus homens: 


* Como concorrentes: periodicamente, os investigadores podem 
ver Svein e os seus homens ou então sinais da sua passagem. Os 
outros caçadores podem até mesmo encontrar os investigadores 
e provocarem eles. 

* Como pistas: se os investigadores estiverem tropeçando sem 
rumo pela floresta, o corpo dilacerado de um hearthweru é o 
bastante para informar que estão no caminho certo (teste de 
Sanidade, perda de 1/1D6). 

* Como resgate: se os investigadores estiverem apanhando demais 
dos Gotii ou dos lobos, faça alguns guerreiros do hearthweru 
aparecerem e distraírem os inimigos por tempo o bastante para 
os investigadores escaparem ou ganharem alguma vantagem. 
Essa "equipe de resgate" náo tem chances de sobreviver, mas os 
investigadores podem voltar para vingar a sua morte. 
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As pegadas, tanto dos lobos quanto dos Gooti, levam para leste da 

fazenda de Eorhelm. Esses dois rastros não seguem lado a lado, REC U RSO ۰ C AG AD A | 
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mas em direções ligeiramente diferentes. 

As grandes pegadas de lobo são mais fáceis de seguir (não Um registro sobre os nativos escrito por Gaius Aquilius Collatinus, 
precisam de testes de Rastrear) e o rasto de sangue coincide encontrado entre suas notas de campo depois que de suas forças 
com elas. Esses rastros levam até uma clareira uma hora a leste terem sido esmagadas em uma floresta próxima do Rio Severn. 
da fazenda, onde há uma toca grande e pouco profunda. Dentro 
dele há bastante pelo solto. Um teste de Encontrar revela uma 
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e parar para remové-la. Os investigadores também podem 
encontrar um odre de couro nos limites da clareira. Está 
vazio, mas tem um cheiro forte de leite. 

Para seguir as pegadas humanoides é necessário um 
teste de Rastrear. Esses rastros seguem por um caminho 
diferente, mas também levam à toca do lobo. 

O lobo e os seus adoradores Gotii usaram a clareira 
para se preparar antes dos ataques. O odre foi usado para 
armazenar leite maculado da loba, a fim de alimentar o 
bebé Inric com ele. Depois do infante se alimentar com a 
substáncia, os Gotii deixaram o objeto para trás. 

Se os investigadores tiverem sucesso em um teste 
de Rastrear, conseguem determinar que o lobo e os 
homens continuaram seguindo para o leste. Se falhar, 
acabam vagueando por mais ou menos uma hora antes 
de eventualmente encontrar o rasto. Se os jogadores 
forcarem esse teste e falharem, eles se perdem e acabam 
sendo atacados por Angifu e/ou pelo cáo zumbi, 
levando ainda mais tempo para encontrar o rastro. 

A próxima parada na trilha é o encontro opcional 
A Árvore Encantada (p. 226). Se esse evento não 
for utilizado, então prossiga para a sessão de Edric, 
Mãos Sangrentas (p. 226) ou Begilda (p. 226), caso 
os jogadores queiram procurá-la após ouvirem sobre 
ela em Totburh. 
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REUNINDO. 
INFORMAÇÕES 


Além dos detalhes descobertos seguindo os rastros ou com o povo 
de Totburh, há mais duas fontes de informação na floresta, que 
podem acabar sendo úteis. Se os investigadores perguntarem sobre 
a região mais profunda da floresta quando estiverem Totburh, as 
pessoas recomendam que procurem por Begilda, a carvoeira. Edric, 
o fora-da-lei, é deve ser usado conforme necessário, podendo ser 
revelado quando os investigadores menos esperarem. 


BEGILDA 


Begilda, líder dos carvoeiros, provavelmente conhece a floresta 
em torno de Totburh melhor do que os homens de Oswyn mais 
competentes — qualquer pessoa de Totburh pode dizer isso 
aos investigadores. Também dirão que Begilda é uma fora-da- 
lei perigosa que matou o próprio marido. Begilda não é uma 
fora-da-lei e não ela matou o marido, isso são apenas rumores 
e fofocas. Mas ela não tem problema em deixar as pessoas 
acreditarem nisso, porque significa que ela e sua família estendida 
de carvoeiros podem ficar em paz (na maioria das vezes). 

Se for abordada pelos investigadores, ela fornecerá informações 
sobre a floresta, por um preço. Ela quer mantimentos, como pão, 
mel e machados. Dinheiro não serve de nada para ela. Use as 
regras de Escambo (ver p. 98) para fazer essa negociação. Se os 
investigadores mencionarem Inric, recebem um dado de bônus 
no teste resistido. 

Caso os dois lados cheguem a um acordo, Begilda transmitirá 
o que sabe sobre a floresta. Ela não viu o lobo gigante, mas ouviu 
histórias sobre como ele se esgueira para dentro de casas à noite 
para roubar bebês e entregá-los para os senhores dos lobos, que 
vivem em um vilarejo distante a leste. 

Se for questionada sobre os Gotii ou os pagãos, ela cuspirá 
e falará alguns impropérios sobre o conhecimento íntimo que 
essa tribo têm com cabras. Esses homens fedorentos vivem num 
vilarejo cerca de dois dias a pé rumando para o leste. Ela já foi lá 
uma vez e tentou fazer uma troca pela grande vara de ferro com 
um espelho em cima que eles tinham no vilarejo, no entanto ele 
ficaram furiosos e a afugentaram daquele buraco que chamam de 
casa. Begilda pode fornecer instruções sobre como encontrar a 
aldeia dos Gotii (de forma a não precisar de testes de Navegação 
e Rastrear). 


EDRIC MÃOS SANGRENTAS 


Quando os investigadores estiverem percorrendo a floresta, 
lembrem-se de que é dezembro, portanto, mesmo que as árvores 
decíduas estejam sem folhas, a floresta estará sombria e agourenta. 
Se em algum momento os investigadores não estiverem prestando 
atenção nos arredores ou parecem muito confiantes em sua busca, 
Edric e quatro de seus homens os emboscarão. O fora-da-lei não 


anunciará sua presença; ele e seus homens simplesmente saltarão 
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de um esconderijo qualquer em uma tentativa de roubar os 
investigadores, exigindo que eles entreguem cavalos, armas, comida 
e outros objetos úteis, a menos que queiram levar uma sova. 

Se o investigador resistirem e demonstrarem que podem cuidar 
de si mesmos, permita um teste Difícil de Intimidação: em caso 
de sucesso, Edric recua e permite que eles passem; caso contrário, 
começa uma luta. Se dois ou mais bandidos caírem, Edric e os 
outros tentam fugir. Se os investigadores tentarem persegui-los e 
capturá-los, use as regras de perseguição que constam no Livro do 
Guardião de Chamado de Cthulhu. 

Investigadores experientes perceberão que Edric, apesar de ter 
perdido o privilégio de ser um membro da sociedade, conhece 
a floresta melhor do que ninguém. Se oferecerem recursos 
(especialmente armas), Edric pode ser persuadido a compartilhar 
seu conhecimento local, exigindo um teste de Charme, Lábia ou 
Persuasão. Se houver uma luta e ele foi capturado, não vai querer 
cooperar. Ele sabe que qualquer um pode matá-lo impunemente, 
portanto não espera ganhar nada negociando. Os investigadores 
podem se valer de ameaças (Intimidação) ou podem concordar em 
libertar ele e seus homens (Persuasão) para extrair informações. 

Edric viu um lobo enorme correndo pela floresta, carregando 
em sua boca um bebê chorando. Ele assumiu que o lobo estava 
guardando um lanchinho para mais tarde. O lobo estava correndo 
para leste e duas pessoas estavam perseguindo-o. Edric supôs que 
fossem pastores, como Eorhelm, porque cheiravam a cabra. Se for 
pressionado, dirá que as únicas coisas a leste são mais floresta e, 
depois de um dia de viagem mais ou menos, a aldeia dos Gotii. 
Se for devidamente persuadido, Edric pode descrever como 
encontrar o vilarejo dos Gotii. 


ENCONTRO OPCIONAL: A 
ARVORE ENCANTADA 


A árvore encantada é um encontro opcional que pode trazer 
um pouco de mistério e suspeita para o cenário. Conforme os 
investigadores avançam pela floresta, quem tiver o POD mais 
baixo vislumbra uma luz fraca à distância, longe dos rastros que 
estão seguindo. 

Se rumarem para a luz, apenas o investigador com o menor 
POD enxerga um bosque com uma árvore enorme, com pelo 
menos seis metros de diâmetro, e com uma lagoa rasa e brilhante 
aos seus pés — todos os outros enxergam apenas uma clareira 
desolada. Há vários ossos pendurados na árvore. Aproximar-se do 
lugar revela vários crânios de criança, costelas, espinhas e diversos 
outros ossos. Milhares de crianças devem estar penduradas na 
árvore. Todos, até mesmo quem não está enxergando a árvore e 
os ossos, devem fazer um teste de Sanidade, com perda de 1/1D4 
devido a um mal estar opressivo que se abate sobre eles. 

Se o investigador entrar na clareira, sozinho ou não, uma 
anciã encurvada, apoiando-se em uma bengala, e vestindo um 
manto encapuzado e completamente esfarrapado, sai de trás da 
árvore. N&o é possível ver o rosto dela. Quando ela fala, sua voz é 
profunda e áspera. 

A anciá pergunta o que o(s) investigador (es) procura(m), 
dando uma risada muda para si mesma quando eles respondem. 
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Se for questionada sobre os ossos das crianças, ela responde 
vagamente, dizendo que sáo os restos de seus filhos, os que ela 
não conseguiu salvar. 

A mulher é uma manifestação de Holda, uma antiga deusa 
germânica, protetora dos infantes, mas se apresentará apenas 
como “Ent”. Em algum momento apropriado, ela se lança para 
frente, agarrando o pulso do investigador com menos POD e 
puxando o capuz para trás. O investigador não verá um rosto, 
mas sim um vazio cheio de estrelas que parecem rodopiar. De 
repente, o investigador percebe que eles estão em um campo. Pelo 
menos cem soldados em armadura metálica estão marchando 
em formação pelo lugar, quando então um punhado de homens 
pequeninos gritam e saem da linha de árvores, correndo em 
direção a eles. Um lobo enorme, com dois metros à altura dos 
ombros, salta de trás do investigador e começa a dilacerar os 
soldados; cujas lanças e facas parecem ricochetear na pelagem 
espessa da criatura. Pouco depois, um segundo lobo junta-se à 
refrega. Em poucos minutos, os soldados estão todos mortos e 
os homens pequenos estão saqueando os restos mortais. A visão 
subitamente muda para uma pequena aldeia decrépita onde um 
punhado de sujeitos armados estão derrubando e destruindo uma 
torre à medida que os homens pequenos mais assustados olham 
para cima. À visão inteira provoca um teste de Sanidade (perda 
de 1D4/1D8 pontos). Após a experiência terminar, Ent se vira e 
anda em direção da árvore. 

Ninguém, nem mesmo os investigadores que puderam ver 
a árvore, verá nada além de uma clareira se tentarem retornar 
a esse lugar. 


A ALDEIA DOS GOTII 


A aldeia dos Gotii é um povoado decrépito que cobre uma encosta 
e cheira horrivelmente a cabra. As ruas, se podem ser chamadas 
assim, são lamacentas. Vários homenzinhos com feições caprinas 
andam para cá e para lá em suas tarefas cotidianas (peça por 
testes de Sanidade com perda de 0/1D3 pontos por ver os Gotii). 
No centro da aldeia há um grande mastro de metal (12 metros 
de altura) com um espelho em cima. O espelho direciona a luz 
até a sua base, onde jaz um altar de pedra coberto por sangue e 
encimado por crânios de lobo. 

Se os investigadores forem cautelosos e decidirem vigiar a 
aldeia, terão que fazer testes de Furtividade. Os investigadores 
eventualmente verão uma mulher Gotii carregando uma criança 
grande, logo depois saindo de vista atrás de uma cabana. Alguns 
momentos após isso, um dos wel-wulf passa pela aldeia, cheirando 
o chão (peça por testes de Sanidade; perda de 1/1D8). Será 
preciso um teste resistido da Furtividade dos jogadores contra 
o Farejar 85% do wel-wulf. Se o wel-wulf vencer, ele ergue a 
cabeça, arreganha os lábios e corre em direção aos personagens. 

Caso contrário, se os investigadores decidirem simplesmente 
entrar na aldeia e não estiverem sendo abertamente hostis, um 
grupo de Gotii vai pará-los e questionar o que eles estão fazendo 
ali. Se tentarem conversar com os Gotii, eles falam uma mistura de 
latim, cymric, e inglês antigo, então pode ser difícil compreendê- 
los, mas não impossível. 

Se forem questionados sobre o estranho mastros de metal, 
os moradores dizem que isso não é da conta de forasteiros, e se 
recusam a deixar os investigadores se aproximarem. A construção 
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A aldeia dos Gotii 
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éalente lunar, uma relíquia sagrada usada pelos Gotii para venerar 
os weel-wulf. Esse artefato fornece energia aos wel-wulf. Se ele for 
de alguma forma destruído ou ficar inoperante, talvez derrubado 
ou tendo seu espelho coberto, os wal-wulf perdem a capacidade 
de criar tentáculos e regenerar. 

Os aldeões negam saber sobre os weel-wulf ou qualquer criança 
desaparecida. Enquanto eles falam, um teste bem-sucedido de 
Escutar ouve o choro de uma criança. Os Gotii tentarão impedir 
qualquer Investigador de ir atrás de uma das casas para ver o infante. 
Se os investigadores forçarem caminho, verão uma loba enorme 
dando de mamar ao bebê. Essa weel-wulf vai erguer a cabeça e rosnar 
antes de se levantar para atacar. O segundo weel-wulf sairá de trás de 
outra construção para atacar também (permita um teste de Escutar 
para detectar o segundo lobo vindo de trás dos personagens). 


SUCESSO 


Os investigadores precisam destruir ou deixar a lente lunar 
inoperante para conseguir ferir os lobos. Os Gotii não vão avançar 
contra os personagens, com medo de serem pisoteados pelos seus 
deuses. Se os investigadores não combaterem os wal-wulf, os Gotii 
tentarão atacar, mas recuarão se sofrerem perdas significativas. 
Incentive e recompense a criatividade dos investigadores. A 
Lente Lunar tem 12 metros de altura e o espelho, misticamente 
encantado por um feiticeiro romano há séculos, tem 20 pontos 
de vida. Eles poderiam tentar atrair um wel-wulf para que a 


criatura batesse no artefato, e sua massa com certeza derrubaria 
tudo. Escalar o mastro e destruir o espelho também seria válido, 
ou até mesmo cobri-lo por tempo o bastante para os outros 
investigadores matarem os lobos. 


Opcional: Guardiões bondosos, temendo que o combate contra 
os wel-wulf seja um desafio grande demais para os investigadores, 
podem fazer com que essas feras sejam destruídas (desaparecendo 
em névoa verde espessa) junto com a lente lunar. 

Liquidar os weel-wulf faz com que os Gotii saiam correndo 
de medo, deixando o bebê Inric para trás. Os investigadores 
triunfaram e agora podem retornar a Totburh com a criança e as 
peles dos lobos, reivindicando seu prêmio em Oswyn. 


RECOMPENSAS 


Se os investigadores participaram do béot, eles podem ganhar 
1D10+1 de Status na vila de Totburh. Além disso, se Inric for 
salvo, os investigadores ganham 1D6 pontos de Sanidade. Se a 
Lente Lunar for destruída, eles ganham mais 1D4 pontos de 


Sanidade. 
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APÊNDICE A: 
PERSONAGENS 


Angifu, 28 anos, morta-viva 
FOR 65 CON55 TAM65  DES60 INT 30 


APA — POD 05 EDU — SAN — PVs: 12 
Dano Extra: +1D4 Corpo: 1 MOV:8 PMs: 1 
Combate 

Ataques por rodada: 1 

Lutar 60% (30/12), 1D4+1D4 de dano 
Perícias 


Escutar 40%, Furtividade 60%, Rastrear 60%, Saltar 50%. 


Armadura: Lesóes Graves causadas contra seu corpo resultam 
na perda de um membro. Caso contrário, ignore o dano, exceto 
para a cabega (um dado de penalidade se aplica a ataques contra 
a cabeça). 

Perda de Sanidade: 0/1D8 pontos de Sanidade por ver Angifu 


zumbi. 


Cão Desmorto, Animal Azarado de Eorhelm 
FOR 45 CON55  TAM45  DESS$5 INT 05 
APA — POD05 EDU—  SAN— PVs: 10 
Dano Extra: 0 Corpo:0 MOV: 10 (6 nadando) 
PMs: 1 


Combate 
Ataques por rodada: 1 
Lutar 70% (35/14), 1D6 de dano 


Perícias 
Escutar 75%, Furtividade 50%, Rastrear 90%, Saltar 70%. 


Armadura: Lesões Graves causadas contra seu corpo resultam 
na perda de um membro. Caso contrário, ignore o dano, exceto 
para a cabeça (um dado de penalidade se aplica a ataques 


contra a cabeça). 


Perda de Sanidade: 0/1D8 pontos de Sanidade por ver o cão zumbi. 


Begilda, 42 anos, carvoreira 
FOR 70 CON 75 TAM 65 DES 60 INT 55 
APA 45 POD 40 EDU 80 SAN 40 PVs 14 


Dano Extra: +1D4 Corpo: 1 MOV: 7 PMs: 8 

Combate 

Briga 50% (25/10), 1D3+1D4 de dano 
ou faca 1D4+1D4 

Machado 65% (32/13), 1D6+1D4 de dano 

Esquivar 30% (15/6) 

Perícias 


Arte/Ofício (Poções) 10%, Arte/Ofício (Queimar Coisas) 
85%, Charme 55%, Consertar/Construir 60%, Encontrar 
45%, Escalar 55%, Escutar 45%, Furtividade 60%, Mundo 
Natural 50%, Primeiros Socorros 55%, Status 40%. 


Armadura: roupas pesadas de couro 1D2-1. 


Edric, 24 anos, fora-da-lei com sangue nas mãos 
FOR 70 CON 75  TAM80  DES75 INT 55 
APA 75 POD 70 EDU 60 SAN 70 PVs 15 


Dano Extra: +1D4 Corpo:1 7 PMs: 14 

Briga 70% (35/14), 1D3+1D4 de dano, 
ou faca 1D6+1D4 

Lança 60% (30/12), 1D6+1D4 de dano 

Esquivar 60% (30/12) 

Perícias 


Encontrar 45%, Escalar 45%, Escutar 45%, Furtividade 65%, 
Lábia 55%, Mundo Natural 35%, Navegação 50%, Primeiros 
Socorros 35%, Saltar 45%, Status 0%, Treinar Animais 40%. 


Armadura: couro 1D6-1. 


Hloóere, membros da gangue do Edric 


m FOR 80 CON85  TAM70 DES 60 INT 60 
ih APA 60 POD 65 EDU 60 SAN65 5 
bs $ d Dano Extra: +1D4 Corpo: 1 MOV:8 PMs: 13 
f 
E 
E ' Combate 
3 Briga 4096 (20/8), 1D3+1D4 de dano 

a ou faca 1D4+1D4 

ie Langa 60% (30/12), 1D6+1D4 de dano 

Si Arco 40% (20/8), 1D6+1D2 de dano 

f Esquivar 30% (15/6) 

۱ Perícias 


Discernimento 4096, Escalar 4096, Furtividade 6096, Navegacáo 
30%, Persuasão 45%, Rastrear 45%, Saltar 45%, Status 0%. 


Armadura: couro 1D6-1. 


Gotii, Cultistas Vivazes 


Wel-wulf 

O wel-wulf na verdade é composto por dois elementos, um macho 
e uma besta fêmea, manifestações de Shub-Niggurath e adorado 
pelos Gotii. As criaturas têm dois metros à altura do ombro e 
normalmente assumem a forma de lobos. Eles são altamente 
inteligentes e ótimos em rastrear, adorando serem louvados pelos 
Gotii. 

O wel-wulf extrai energia da lente lunar; se o artefato for 
destruído ou parar de funcionar (se for derrubado ou o espelho for 
coberto de alguma forma), o wel-wulf perde sua capacidade de 
utilizar tentáculos e de se regenerar. 


Ataques: o wel-wulf pode atacar com seus dentes ou garras, 
como um lobo normal, mas prefere gerar tentáculos, na maioria 
das vezes a partir de sua boca, para agarrar uma vítima e esmagá- 
la. O wel-wulf pode gerar até quatro tentáculos. 


W/EL-WULF, manifestações da mãe sombria 


Os dois lobos têm estatísticas idênticas. 


E Atrib. médias Jogadas FOR 180 
h FOR 3D6 x5 50-55 CON 100 

2: CON 3D6 x5 50-55 TAM 180 
ca TAM (2D6+6) x5 65 DES 120 
3 DES 3D6 x5 50-55 INT 75 
" INT (3D646) x5 80-85 POD 40 
al POD 2D6 x5 35* MOV: 11 

E APA 1D6 x5 15-20 Pontos de Vida: 28 

8 *Um em cada dez Gotii fem 3Dóx5 de POD e atua como o primus de Dano Extra: +3D6 
* sua tribo. Corpo: 4 
I MOV:8 
3 Pontos de Vida: 11-12 Combate 
Média Dano Extra: 0 Ataques por rodada: 4 (mordida, garra, dilacerar) 
i Média Corpo: 0 Lutar 60% (30/12), dano extra (3D6) 
4 Esquivar 60% (30/12) 
Combate 
Y Ataques por rodada: 1 Perícias 
E Lutar 50% (25/10), 1D4 de dano Encontrar 75%, Escutar 75%, Farejar 85%, Furtividade 60%, 
1 ou lanca 1D6 Rastrear 6596. 
Et Esquivar 25% (12/5) 

: Armadura: 4 pontos de pele e pelo; regenera 1D3 pontos de vida 

por rodada. 

, i Feiticos: nenhum = 
ay Perda de Sanidade: 1/1D8 pontos de Sanidade por ver o > 
[ y E wzel-wulf. 
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۱ APÊNDICE B: El c MES 
RECURSOS RECURSO: CACADA 2 


Um registro sobre os nativos escrito por Gaius Aquilius Collatinus, 
encontrado entre suas notas de campo depois que de suas forcas 
Recurso: Cagada 1 terem sido esmagadas em uma floresta próxima do Rio. 


| Ef, d x K Legi o wie i que no duis d 
| 7 b castrum, destruída por meus soldados, para Z 
| adorar à divindade chamada Shub-Niggurath, uma - 
- loba entre homens. Eles participaram nos ritos, - 
. renegando os cultos imperiais a tal grau que 
Adriano decimou a legião como punição, 
Quando os homens restantes ainda chamaram o 
nome da loba, Adriano ordenou que que resto da 
legião fosse destruída junto com seu estandarte 
de denia, 
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- Mm dos meus soldados reportou ver alguns dos 
nativos usando elídios e escudos romanos, — 
erguendo um estandarte falso da IX Legião 

“enquanto dançavam do redor da torre. | 
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| ste cenário curto apresenta jogadores e Guardiões | NTRO DU M) DOS 
| M tanto para Cthulhu Idade das Trevas quanto para 
| asl Totburh. Ele pode ser concluído em cerca de quatro 
a cinco horas de jogo. Apesar da cena de abertura agitada, ele | N V ۳ ST | ( DO R É S 
| ld D YSR EEV: Zee AA Há várias formas de envolver os investigadores. Aqui vão al- 
1 A maioria dos principais personagens não-jogadores (PNJs) a E ۱ 
^ e e y - gumas sugestões para o Guardião começar: 
Y deste cenário sáo descritos em Totburh (p. 191) e o Guardiáo deve 
| : consultar o capítulo da cidade conforme necessário. As estatisticas * Se os investigadores estiverem em Totburh, o Guardião deve 
| dos outros PNJs de A Maldição de Wessex podem ser encontradas começar com a cena Lobos do Mar. Q 
| no final deste cenário. * Se os investigadores forem monges associados a São Swithun, S 
O Guardiáo também deve consultar o mapa de Totburh (p. eles foram com Hothere para Totburh para suas rondas regulares. S 
| 195) durante primeira parte do cenário, e o mapa do Mosteiro O Guardião então deve pular para a cena Ao Monastério, D 
| de São Swithun (p. 213) para a última parte. ajustando a situação conforme necessário. S 
* Se os investigadores nào forem de Totburh, eles podem estar 53 
| p A N 0 0 É F U N DO p A R A 0 viajando através de Wessex entregando produtos, mensagens, ou > 
| até mesmo serem membros de um fyrd. Eles acabam parando S 
| FE no mosteiro para descansar e reabastecer. O Guardião então E 
( U A RD | AO deve pular para a cena Ao Monastério, ajustando a situação = 
| conforme necessário. S 
4 O Mosteiro de São Swithun fica a cerca de um dia de viagem de == 
1 Totburh e abriga 30 monges. Homens devotos e tementes a Deus 5 
de 8 8 Q 
۱ sob os cuidados do Abade Grimcytel, os dias deles não costumam LO D OS DO M A R &' 
&. ser muito empolgantes. No entanto, isso mudou no último més. J 
i Um comerciante Bizantino, Mousoulios, visitou o mosteiro, Esta cena, ambientada em Totburh, é uma espécie de pista 8 
4 trocando especiarias e vinhos por cerámica anglo-saxá. Dentro de falsa, mas serve para colocar os investigadores em ação. Os $ 
۱ um dos barris de vinho estava um demónio poderoso, chamado investigadores, sejam eles residentes de Totburh ou estejam & 
j Phêth. Essa criatura só pode ser exorcizada através aplicação de apenas de passagem, devem ter a oportunidade de fazer suas > 
vinho doce e puro. Eruditos bizantinos pensaram que seria útil tarefas diárias. Durante o dia, os investigadores encontram-se com ES 
prendé-lo em um barril dessa substáncia, só por precaucáo. Phéth o Hothere, o esmoler de São Swithun. Ele e três outros monges Š 
infecta as pessoas, tornando-as hemorrágicas. Quando Lanfranc vão a Totburh periodicamente para falar com os padres e qualquer by 
abriu o barril, Phéth escapou para o mosteiro. pessoa que possa precisar de sua orientacáo. O quarteto deixa > 
Varios monges ficaram doentes depois de beber do vinho. Totburh a cavalo ao amanhecer. a 
Alguns até mesmo morreram, sangrando por todos os orifícios. Quando a noite cai, os investigadores devem fazer um teste & 


Antes de matar os monges, Phéth brinca com eles, forçando-os a 
se entregarem a todos os Sete Pecados Mortais. 

Atualmente, Phêth se contenta em provocar caos no mosteiro. 
Quando ele se cansar, planeja partir para Totburh. 


de Encontrar. Quem tiver sucesso nota a pira na colina próxima 
ser acesa. Esse sinal só emitido quando drakkar são avistados 
no Severn. Os investigadores podem soar o alarme, dando mais 
tempo às pessoas para se armarem. Se teste falhar, eventualmente 
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alguém do burh nota a chama, dando aos vikings tempo suficiente 
para quase chegar a Totburh. 

Um pequeno grupo de saqueadores pretende atacar o mercado 
e fugir com o que conseguirem, não travar uma batalha em grande 
escala. Vinte vikings usam escadas para entrar e passar pelas 
muralhas. Dez outros guerreiros ficam no barco. Devido à surpresa 
do acontecido e do perigo que isso representa para o povoado 
inteiro, homens e mulheres pegam armas para repelir os invasores. 

Essa é uma batalha cinematográfica para ambientar o burh e 
mostrar alguns dos inimigos do assentamento. O Guardião deve 
dar aos investigadores tempo suficiente para lutar contra um ou 
dois vikings e agir heroicamente. Talvez acabem salvando uma 
criança que seria vitimada por um cruel machado nórdico, ou 
derrubem uma tocha da mão de um desses invasores bem quando 
ele ia incendiar uma igreja. Não precisa estender a cena, apenas 
dê tempo para cada um dos investigadores entrarem em ação, 
passando de um momento para o outro bem rápido, para tirar 
o máximo da tensão e empolgação. Evite ferir os investigadores 
desnecessariamente tão cedo no cenário — se parecer que um 
investigador está prestes a ser atingido, faça com que um dos 
habitantes da cidade receba o ataque em vez dele, ou então 
permita que algum hearthweru interfira. 

A batalha dura até que os investigadores tenham matado um 
viking, feito algo heroico, ou se escondido em algum canto. Á essa 
altura, os vikings fogem para o barco Se os investigadores soaram 
o alarme, oito membros do Totburh estão mortos e doze feridos. 
Em caso negativo, doze morrem e dezesseis ficam feridos. 

Enquanto os vikings recuam pelas muralhas, Oswyn ordena 
que Svein reúna uma força de vinte homens do hearthweru para 
perseguir os invasores. Os investigadores estarão livres para cuidar 
dos feridos, apagar incêndios e ajudar a reconstruir a cidade. 


O HORROR DE HOTHERE 


Após o ataque viking, a maioria dos residentes reúne-se no salão 
de Oswyn. Oswyn está a fazer um discurso sobre a valentia da 
cidade em afastar os nefastos lobos do mar. Enquanto ele está 
falando, o monge Hothere surge cambaleando, sendo iluminado 
pela luz das chamas. Suas vestes estão imundas e ele está sem 
fôlego. O seu cavalo, lá fora, está coberto de suor e respirando de 
forma convulsiva. Se necessário, um teste de Treinar Animais ou 
de Cavalgar pode acalmar o cavalo. 

Hothere pede perdão a Oswyn por interromper, explicando que 
São Swithun foi atacado. Alguns monges estão mortos e muitos 
estão feridos, sangrando profusamente. Os monges que estavam 
com ele em Totburh ficaram no mosteiro, enquanto Hothere 
voltou correndo para a cidade para pedir ajuda. 

O monge sabe as seguintes coisas, e vai fornecer respostas 
conforme o que for questionado. Ele pode ser interrogado em 
público ou em privado, após a reunião de Oswyn terminar: 


* Pelo pouco que viu, alguns monges tinham ferimentos como se 
tivessem sido atacados com armas, enquanto outros sangravam 
como se tivessem sido envenenados. No entanto, alguns estavam 
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estranhos, comendo demais, discutindo, e se entregando a 
comportamentos impróprios. 

* Ele teme que os agressores ainda esteja por perto, e por isso 
busca a ajuda da cidade. Ele não sabe quem pode ser os inimigos. 


Embora Osywn sinta pena dos monges, ele sabe que os vikings 
podem voltar. Com Svein e dois terços de seu hearthweru caçando 
os vikings, Oswyn hesita em enviar mais de seus guerreiros caso os 
vikings retornem. Ele vai recomendar que os investigadores sigam 
com o Hothere. A maioria dos moradores fica bastante inquieta 
com as descrições da violência cometida contra os monges, 
violência que eles acabaram de experimentar e não estão dispostos 
a vivenciar outra vez. Hothere vai implorar aos investigadores para 
que partam com ele — é o dever cristão deles, afinal de contas! 


AO MOSTEIRO 


Hothere quer partir imediatamente. Oswyn, sentindo-se 
culpado por não poder ajudar com o hearthweru, oferece cavalos 
descansados para Hothere e qualquer um que o acompanhe. 
Como está escuro, a viagem vai demorar cerca de cinco horas. 
Os investigadores podem reduzir esse tempo para duas horas se 
forçarem os cavalos com um teste bem-sucedido de Cavalgar. 
Um fracasso significa que o cavalo de um dos investigadores 
tropeça e torce o tornozelo — aumentado o tempo de jornada 
para sete horas. 

À medida que o grupo se aproxima do mosteiro, a quantidade 
de árvores começa a diminuir e eles ouvem gritos, sentem o cheiro 
de madeira queimada e vislumbram um brilho vermelho adiante. 
Quando saem da linha de árvores e chegam na clareira, diversas 
construções de apoio do mosteiro estão em chamas e o lugar 
inteiro está iluminado por uma névoa vermelha não natural. Há 
monges e alguns vikings no terreno. Há um total de dez vikings no 
mosteiro, enviados para atacá-lo enquanto a força maior se ocupava 
de Totburh. Alguns monges estão lutando contra os vikings ou 
contra outros monges; outro grupo de monges e de vikings está 
bebendo juntos; enquanto que um terceiro grupo está observando 
o lugar arder em chamas. Vários corpos, tanto de monges quanto 
de vikings, jazem mortos ou dormindo no chão. Testemunhar essa 
cena provoca um teste de Sanidade (perda de 0/1D3). 

No momento em que Hothere e os investigadores entrarem 
na clareira, um monge vem correndo até eles, erguendo a perna 
de um banco de madeira e com um sorriso de pura ira no rosto 
contorcido. Um teste de Escutar permite que os personagens 
entendam gritos de “Deus vult” enquanto ele balança a perna 
do banco. Hothere grita, “Jurmin, não” enquanto se esquiva do 
golpe. Jurmin continua atacando, usando o porrete improvisado 
contra os investigadores. Idealmente, os investigadores conseguem 
subjugar o monge, ao invés de matá-lo. Após lidarem com Jurmin, 
Hothere diz que o homem é apenas um escriba no scriptorium, e 
que ele nunca se comportou daquela forma. 

As chamas nas construções podem ser apagadas facilmente 
com água do poço, desde que os investigadores não sejam 


perturbados demais pelos monges e pelos vikings. 
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A MALDIÇÃO DE WESSEX 


OS MONGES 


Hothere vai implorar aos investigadores para que não façam mal 


20 


a ninguém. Lembrem-se que a maioria dos monges e vikings se 
deixará levar por um dos sete pecados. 

Os Sete Pecados Mortais, ou Cardinais, são considerados a raiz 
de todos os outros pecados. Os sete pecados da Idade das Trevas 
são: /uxuria (luxúria), gula, avaritia (ganância), acedia (preguiça), 
ira , invidia (inveja), e superbia (orgulho). A seguir estão algumas 
ideias de como utilizá-los: 


* Luxuria pode ser representada por um monge ou viking fazendo 
1 sexo com uma escrava ou por uma pessoa indo de um lugar 
para o outro toda hora, cheia de luxúria por tudo o que passa. 


* Gula pode ser representada por comer demais, comer muito 
| rápido, ou mesmo comer muito delicadamente. 

| * Avaritia pode ser representada por um monge puxando adornos 
| das paredes para decorar sua cela ou um Viking discutindo com 
| um monge sobre o preço de um copo de madeira. 
| 
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Acedia não é falta de ação, é o desespero que leva à inação. 
Monges e vikings vagueiam pelo lugar, parecendo perdidos ou 
até mesmo questionando um investigador sobre o porquê dele 
se incomodar em tentar ajudar alguém. 

Ira deve ser a mais fácil de representar; raiva e violência 
descontrolada por pouca ou nenhuma provocação. Nem todo 
viking deve ser vítima desse pecado, contudo. 

Invidia pode ser representada por monges zombando de um 
investigador se ele ou ela falha em alguma coisa, ou um viking 
tentando roubar uma capa ou arma de Investigador. Também 
pode ser inveja de outra pessoa. 

Superbia é a base dos pecados. Ela pode se manifestar como 
um monge ou viking continuamente tentando superar um 
investigador em alguma tarefa, vangloriando-se alto, ou 
discutindo seu valor. 


Os monges de São Swithun que foram atingidos por pecados 


são: Grimcytel-acedia, Hothere-invidia, Jurmin-ira, Lanfranc- 


avaritia, Mousoulios—superbia, e Medwin-/uxuria. 
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O QUE PHETH PODE FAZER POR TI? 


Phéth é um demônio mencionado no Testamento de Salomão. 


Dentro dos limites deste cenário, ele é um poder sem corpo 
capaz de se manifestar como uma névoa vermelha. Ele consegue 
controlar as emoções das pessoas, mas não as ações delas. Ele pode 
levar fazer duas pessoas entrarem em fúria, mas não consegue 
obrigá-las a lutar diretamente. Se essas duas vítimas acabarem 
decidindo se unir para destruir os arredores, que assim seja, Phêth 
não se importa. Caos é caos. 


* Phéth pode se comportar como um poltergeist, custando-lhe 1 
ponto de magia por objeto. Ele pode manipular objetos, atirar 
barris de vinho ou bancos de Igreja, virar as página da Bíblia 
quando ninguém estiver olhando, escrever mensagens na parede, 
recitar versículos bíblicos ao contrário em um tom de quem faz 
troça, e fazer escorrer sangue pelas paredes. O Guardião deve 
escolher qualquer comportamento que funcione melhor para 
o seu jogo. Testemunhar qualquer uma das ações de Phêth 
exige um teste de Sanidade (perda de 1/1D4 a 1D6 perda, 
dependendo da natureza do fenômeno). 

* Phêth pode possuir pessoas (incluindo os investigadores). 
Consulte as regras de Ataques Espirituais e Possessão (p. 107), 
para mais informações. Ele pode controlar quantas pessoas 
quiser. Após Phêth possuir alguém, ele está no controle de suas 
emoções. Se um investigador for possuído, o Guardião deve 
lembrar que o jogador ainda controla o personagem, mas fica 
com uma emoção elevada a de Phêth. 

* Phêth também tem a capacidade de fazer uma criatura possuída 
sangrar de cada orifício. Ele faz isto quando está finalmente 
cansado de brincar com as emoções da vítima. Ele pode fazer 
isso com qualquer quantidade de alvos por rodada (faça um 
teste de POD para Phêth e compare com o POD de todas 
as vítimas). Quem falhar no teste perde 1D4 pontos de vida 
conforme o sangue jorra de seu corpo. Isso custa 1 ponto de 
magia por pessoa, por rodada. 


Embora os investigadores sejam alvos interessantes, Hothere 
e os outros monges são muito mais tentadores. Claro que o 
Guardião não precisa ficar fazendo testes para determinar 
se Hothere ou outro monge fica possuído. Em vez disso, num 
momento dramaticamente apropriado, Hothere torna-se a 
personificação de um dos Sete Pecados Capitais. 

Se o Guardião quiser ligar Phêth ao Mythos, ele pode ser um 
lloigor particularmente inteligente, uma entidade de além da 
Terra, ou possivelmente uma cria ou avatar de Nyarlathotep. 


UN ۷ DE SRA SATA. «c; 3‏ . تسام 
RTS 523 EI > 3 Era‏ 


CAPÍTULO 10 eee 


Eventos e Pistas no Mosteiro 

As seguintes pistas estão disponíveis no mosteiro. O Guardião 
deve retratar a estranheza e o horror dos eventos no mosteiro. As 
pessoas estão agindo diferente do que se esperaria e, de repente, 
morrendo de forma violenta e sangrenta. 


* Vasculhar o mosteiro e seus arredores não revela nenhuma 
fonte do brilho vermelho incomum. O próprio claustro não 
está em chamas. Mesmo que as construções exteriores que 
estão em chamas sejam apagadas, o brilho vermelho permanece, 
iluminando a noite. 

* Os monges estão estranhos. Um teste de Religião feito após 
observar os monges e vikings revela que eles estão se entregando 
aos Sete Pecados Capitais. 

* Enquanto os investigadores estão conversando com um monge 
ou viking, ele vai começar a ter convulsões, então o sangue 
vai jorrar de sua boca, seguido por seus olhos, ouvidos e nariz. 
Testemunhar essa cena provoca um teste Sanidade (perda de 
0/1D4 pontos). 

* O abade Grimcytel estará em sua cela, olhando para as paredes. 
A frase “Relinquo totus spes” escrita em sangue cobre as paredes, 
continuamente. Um teste de Latim revela que a frase diz 
“Abandonai toda a esperança.” Grimcytel não responderá aos 
investigadores a menos que tenham sucesso em um teste de 
Discernimento, caso em que ele olha para os personagens e 
começa a repetir “Tuatame ex infernis”, que significa liberta-me 
das chamas.” 

* Medwin aparecerá e seguirá os investigadores, tentando fazer 
melhor que eles, ao ponto de arriscar a própria vida. 

* Mousoulios poderá ser encontrado vagando da cozinha para 
a adega, explicando o grande comerciante que ele é, como seu 
vinho é o melhor do mundo, e insistindo que experimentem. 
Ele então os levará até os barris e começará a beber do vinho. 
Um teste de Encontrar revela que um dos barris tem símbolos 
estranhos esculpidos nele. Os símbolos são desbotados e difíceis 
de ler. Se um dos investigadores souber ler Grego, ele pode 
traduzir os símbolos para, “Meu nome é Phêth. Faço os homens 
consumirem e causo hemorragia.” Caso contrário, Mousoulios 
pode ler para eles, se os investigadores conseguirem que ele 
se concentre por um instante (exigindo um teste de Charme, 
Intimidação ou Persuasão). Se perguntarem onde ele conseguiu 
aquele barril, Mousoulios tentará mudar de assunto antes de 
admitir que o encontrou nas ruínas de um mosteiro bizantino 


enquanto viajava pelo estrangeiro. 

* Lanfranc poderá ser encontrado com Mousoulios, tentando 
negociar melhores barganhas para bens comerciais. Ele vai discutir 
com o grego sobre a má qualidade dos produtos de Mousoulios. 
Um teste de Contabilidade ou Avaliação revela que não há nada 
de ruim na mercadoria de Mousoulios. Alternativamente, Lanfranc 
pode ser encontrada na cozinha, catalogando cuidadosamente 
tudo o que foi adquirido recentemente com Mousoulios. Se os 
investigadores falarem com ele, o homem apontará seis excelentes 
barris de vinho, um dos quais é o mais doce que ele já provou, e 
um que se transformou em vinagre. O barril infectado é o doce. 
O barril pode ser destruído e o vinho encharcará o chão (isso não 
tem impacto sobre Phêth). 
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* O scriptorium não tem nada de muito relevante. A sala está uma 
bagunça total, o primeiro ato de raiva de Jurmin foi espalhar 
papéis e tinta por todo o lado. Se ele ainda estiver livre e vivo, 
voltará para essa sala quando os investigadores chegarem 
e começará a gritar com eles, acusando-os de ter destruído 
seu trabalho, gritando impropérios e castigando eles por náo 
seguirem o caminho de Deus. Segundo o monge, eles agem 
como homens mundanos quando deveriam viver como Hygerd 
e levar uma vida simples e sagrada. Eventualmente, a menos que 
seja contido, ele vai se atirar contra eles, com os punhos erguidos. 

* Periodicamente, peça por testes de Encontrar para ver se algum 
dos investigadores notam uma presença amorfa no mosteiro. 
Quem for bem-sucedido nota movimentos com o canto dos 
olhos, mas quando se vira, não há nada lá (possível teste de 
Sanidade; perda de 0/1). 

* Embora os monges não percebam nada de diferente sobre seu 
próprio comportamento, todos são capazes de comentar sobre 
a estranheza de seus companheiros e que os “outros monges” 
começaram a agir estranho desde aquela tarde — quando 
Mousoulios estava se preparando para sair. 

* Apenas Lanfranc sabe que os novos barris, os barris de 
Mousoulios, foram abertos há cerca de dois dias. 

* À possessão e mudança de Hothere deve ser súbita e quando 
os investigadores menos esperarem. Ele começará a amaldiçoar 
Hygerd, o anacoreta de Totburh, que se considera santo, mas 
é o mais corrupto dos monges. Foi por isso que foi banido do 
mosteiro. 

* Phêth vai usar seus truques de poltergeist conforme os 
personagens transitam pelo mosteiro. 


DE VOLTA A TOTBURH 


Os investigadores podem querer regressar a Totburh para pedir 
reforços ou falar com Hygerd, o anacoreta (p. 237). Svein e a 
hearthweru retornam durante madrugada, mas eles não foram 
bem-sucedidos em perseguir os vikings, que conseguiram descer o 
rio e retornaram para o mar. 

Agora que seus homens estão em força total novamente, 
Oswyn está mais inclinado a enviar dez hearthweru com os 
investigadores, se eles assim pedirem. Oswyn ficará muito 
preocupado ao ouvir sobre os monges, especialmente quando os 
vikings forem mencionados, no entanto, ele não estará disposto 
(está com medo) a ir pessoalmente para o mosteiro; o homem 
acredita que isso só pode ser obra de um demônio. 

Conversar com os padres de Totburh (Eadda, Earnwulf, ou 
Halfdene) sobre o comportamento estranho no mosteiro levantará 
respostas diferentes, mas corretas: 


* Eadda acredita que os homens estão sob o domínio de um 
demónio e será necessário um exorcismo. 


* Earnwulf está preocupado; parece que os monges estão se 


entregando aos pecados básicos, mas não faz ideia do que pode 
ter causado isso. 

* Halfdene acha que os monges devem é ter mergulhado em suas 
taças; devem ter bebido muito hidromel! 

* Eadda e Earnwulf vão sugerir falar com Hygerd. Se os 
investigadores apertarem Halfdene, ele dirá que ter com Hygerd 
não é má ideia. Afinal de contas, Hygerd era um monge no 
mosteiro. 


OS DELÍRIOS DE HYGERD 


Hygerd é o anacoreta da Igreja de Halfdene. Esse monge fica 
preso numa cela pequena e murada, falando com as pessoas 
apenas através de uma janela fechada. Ele está tendo um péssimo 
dia. À corrupção dos monges por Phêth está afetando Hygerd 
de alguma forma, fazendo-o se aprofundar em sua loucura. Se 
os investigadores se aproximarem da janela, Hygerd rosnará e 
investirá contra a abertura, praguejando e delirando. 

Os investigadores não podem entrar no recinto dele; precisam 
falar pela janela. Se os investigadores perguntarem sobre os eventos 
no mosteiro, Hygerd vai resmungar o seguinte ao longo de três 
horas. À maior parte do que Hygerd diz é desconexo, incoerente 
e preocupante; no entanto, a seguinte pista é entregue quando o 
Guardião achar apropriado. O Guardião também pode plantar 
sementes de cenários futuros nas palavras de Hygerds. Para passar 
todo o impacto das palavras desse PNJ, o Guardião deve consultar 
a sessão sobre Tradição Oral (p. 99). 

Ler em voz alta ou explique a seguinte pista (resumida) de 


Hygerd: 


“O mosteiro arde! Arde no doce cheiro do mijo de Pã. E eis que eu, 
o Rei Salomão, vinde para dilacerar-vos. Sou o mestre do ar, da 
terra, da chama e da onda. O brilho vermelho da vinda dEle. O 
vigésimo sétimo do Senhor Sabaoth. Banhado no sumo da uva, 
Phêth veio a nós. Se alguém me exorcizar em vinho, de cheiro 
adocicado e não misturado pelo décimo primeiro éon, e disser: 
"Exorcizo a ti pelo décimo primeiro éon. Ordeno que pare Phéth,” 
então dai de beber ao paciente, e eu me retirarei. Banhado em 
sangue de muitos, ele esconde-se lá embaixo.” 


* Benefícios de ouvir a história: Ocultismo +4%, Religião +3%; 
teste de Sanidade (perda de 1/1D4); três horas para ouvir e 
compreender. 
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Oposto: Retrato de Mateus 


Em um momento adequado, Hygerd desaparece de vista, exausto 
devido à sua gritaria, e cai em siléncio. Um teste de Escutar revela 
um ronco suave vindo de sua cela. 

Se perguntarem, os padres estarao dispostos a tentar interpretar o 


discurso de Hygerd: 


O Senhor Sabaoth pode se referir a um exército ou hoste. 

* Phéth é um dos muitos demônios do inferno cujo nome é 
conhecido (um teste de Ocultismo também revela isso). 

* Os padres sugerem que Hygerd pode ter fornecido o ritual de 
exorcismo para este demônio, já que demônios poderosos têm 
ritos especiais de exorcismo únicos para eles. 

* De acordo com alguns ensinamentos heréticos, a humanidade 
está atualmente no 11° Éon e profetiza-se que o mundo 
terminará no 12° Éon (um teste de Ocultismo ou Religião 
também revela isso). 

* Vinho não misturado é vinho puro, sem adição de água. 


DE VOLTA AO MOSTEIRO 


Com isso, os investigadores devem ter uma ideia geral de como 
libertar o mosteiro. Vinho não misturado (vinho sem adição 
de água) pode ser encontrado em Totburh, nos depósitos de 
Oswyn. É preciso ter sucesso em um teste de Persuasão ou Lábia 
para convencer Oswyn a entregar o vinho, embora um teste de 
Religião também possa funcionar, se um jogador convencê-lo 
sobre a presença do demônio. Oswyn providenciará uma carroça 
para levar o vinho, se lhe pedirem. Também é possível encontrar 
vinho não misturado no mosteiro. 

Oswyn está disposto a enviar dez hearthweru para lidar com os 
vikings. Ele prefere capturá-los e pedir resgate por eles em vez de 
matá-los, permitindo-lhe comprar a paz com os nórdicos por uma 
ou duas temporadas. 

Mais uma vez, à medida que os investigadores se aproximam 
do mosteiro, o brilho vermelho é visível, mas de a uma distância 


maior desta vez. 


EXORCISMO 


Os investigadores podem fazer um exorcismo como bem 
entenderem, mas provavelmente procederão de uma de duas 


maneiras: 


* Eles podem dar a cada pessoa possuída um copo de vinho não 
misturado e fazer o exorcismo individualmente, entoando as 
palavras “Exorcizo a ti pelo décimo primeiro éon. Ordeno que pare 
Phéth.” 

* Ou eles podem despejar o vinho não misturado no barril 
infectado e exorcizar o demónio dessa forma. 


Durante o exorcismo, Phêth lutará. Ele vai agitar os monges 
e vikings, deixando-os furiosos e tentando fazer eles atacarem os 
investigadores. Ele possuirá os hearthweru. Se Phêth sentir que 


está em perigo de ser exorcizado, vai erguer monges e vikings 


mortos como zumbis para atacar os investigadores. Finalmente, 
ele vai oferecer acordos aos investigadores: riquezas, poder ou 
imortalidade. Todos as barganhas demoníacas, no entanto, 
têm um preço. Para exorcizar Phêth, o investigador que estiver 
liderando o cântico precisará vencer um teste resistido de POD 
contra o POD 135 de Phêth. Cada vez que o cântico é proferido, 
o POD de Phêth é reduzido em 10 pontos; outros investigadores 
também pode repetir o cântico, reduzindo o POD de Phêth em 
mais 10 pontos. Dessa forma, seis investigadores proferindo o 
cântico reduzem o POD de Phêth em 60 pontos; isso pode ser 
repetido a cada rodada. Descreva aos jogadores que Phêth vai 
ficando cada vez mais irritado sempre que o cântico é proferido, 
como vai sendo evidenciado pelo caos e tumulto cada vez mais 
direcionado contra eles. Obviamente, os jogadores não saberão 
dessa parte mecânica do cântico, mas vão entender que de alguma 
forma estão enfraquecendo o demônio. Quando se sentirem 
prontos, peça ao exorcista para fazer o teste resistido de POD. Se 
ele for bem-sucedido, Phêth será exorcizado (ver seção seguinte). 
Em caso de falha, podem tentar na rodada seguinte — desde que 
consigam resistir aos ataques lançados contra eles por Phêth. 

Se Phêth for exorcizado, ouve-se uma grande trovoada, 
que envia uma onda de choque por todo o mosteiro. Tijolos e 
pedras estremecem em sua argamassa, possivelmente caindo, e 
todos são derrubados no chão, sofrendo 1D6 de dano, a menos 
que sejam bem-sucedidos em um teste de Esquivar ou Saltar. 

O brilho vermelho desaparece rapidamente e os monges e 
vikings voltam ao normal durante a próxima meia hora. Os 
monges imediatamente se preparam para orar por perdão por 
suas ações (eles conseguem se lembrar de tudo o que fizeram). Os 
vikings tentarão lutar ou fugir, dependendo de se os investigadores 


estão armados se a hearthweru está presente. 
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“LIDANDO COM UM DEMÔNIO 


Se um dos investigadores aceitar uma barganha, ele será obrigado 
a proteger Phéth para sempre, comecando imediatamente. Se ele 
pedir riquezas, será completamente roubado dentro de um més. 
Se aceitar poder, precisará ficar atento para assassinos. Se aceitar 
imortalidade, existirá para sempre, mas nào em seu estado atual. 
Seu corpo continuará envelhecendo e enfraquecendo (talvez, 
em última análise, tornando-se uma criatura corrompida e meio 
zumbi, a mera casca do homem que já foi). Pense em como essas 
barganhas podem aparecer em cenários futuros — todas elas 


devem ter um porém nas letras pequenas! 
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f ; Se os investigadores conseguirem livrar o mosteiro da presença 
) 


Phéth, o abade e os monges ficaráo gratos. Grimcytel oferecerá 
3 i ajuda futura aos investigadores, caso precisem dela (isso 
k possivelmente pode incluir permitir que eles consultem os livros 
de ocultismo e de Mythos que estão no mosteiro). 
e Se Phéth nào for exorcizado, ele continua a possuir todos os 
que visitarem o mosteiro durante o més seguinte. Depois disso, 
ele fica entediado e domina uma pessoa possuída para ir até 
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Totburh, onde poderá espalhar o caos. Esses eventos podem 
trazer complicações e problemas adicionais para os investigadores, 
a critério do Guardião. 


i * Restaurar a ordem no mosteiro, exorcizando Phéth: +1D4 
{ pontos de Sanidade. 


* Expulsar os vikings da cidade/mosteiro: +1D3 pontos de 
Sanidade. 


APÉNDICE A: 
j PERSONAGENS 


As estatísticas de muitos dos PNJs já aparecem no capítulo 
de Totburh e não são repetidas aqui. 


Viking, saqueador típico. 


q FOR80  CON85 TAM80 DES60  INT50 
Í APA 50 POD 65 EDU 45 SAN 60 PVs 16 
4 Dano Extra: +1D4 Corpo:1 8 PMs: 13 
* 
8 Combate 
۷ Briga 55% (27/11), 1D3+1D4 de dano 
A Espada 60% (30/12), 1D8+1D4 de dano 
1 Lança Lutar 45% (22/9), 1D6+1D4 de 
É t dano (+1D2 se for arremessada) 
H Esquivar 3096 (15/6) 
c1 
۳ Perícias 


Nc 


Discernimento 40%, Escalar 4096, Furtividade 5096, Intimidação 
45%, Navegação 70%, Persuasão 40%, Primeiros Socorros 30%, 
Rastrear 45%, Saltar 40%, Status 30%. 


Armadura: cota de malha e elmo (1D8). 


MEM ج‎ 2) 


Hearthweru, soldado típico. 


FOR 80 CON 85 TAM80  DES60 INT 60 

APA 60 POD 60  EDU60 SAN 60 PVs 16 

Dano Extra: +1D4 Corpo:1 | MOV:8 PMs: 12 

Combate 

Briga 60% (30/12), 1D3+1D4 de dano 

Lança 55% (27/11), 1D6+1D4 de dano 
(+1D2 se for arremessada) 

Espada 45% (22/9), 1D8+1D4 de dano 

Arco 40% (20/8), 1D8+1D2 de dano 

Esquivar 40% (20/8) 

Perícias 


Cavalgar 45%, Discernimento 40%, Escalar 40%, Furtivida- 
de 50%, Intimidação 50%, Navegação 25%, Persuasão 40%, 
Rastrear 45%,Saltar 40%, Status 50%. 


Armadura: cota de malha e elmo (1D8). 


Mousoulios, 34 anos, comerciante grego 


101+ 70 CON70 TAMé5 DES60  INT65 

APA 80 POD75 EDUS5 SAN75  PVs13 

Dano Extra: +1D4 Corpo:1 MOV:8 PMs: 15 

Combate 

Briga 45% (22/9), 1D341D4 de dano; 
ou faca 1D4+1D4 

Espada 45% (22/9), 1D8+1D4 de dano 

Esquivar 30% (15/6) 

Perícias 


Charme 60%, Discernimento 45%, Ler e Escrever (Grego) 55%, 
Navegação 30%, Outra Língua (Inglês Antigo) 35%, Persuasão 60%. 


Armadura: nenhuma. 
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Monges — ver capítulo Totburh 

FOR55  CON70 TAM60 DES50 (۳1 5 
APA65  POD65 EDUSO SAN65  PVs13 
Dano Extra: 0 Corpo:0 MOV:7  PMs:13 


Combate 

Briga 3596 (17/7), 1D3 de dano 
Esquivar 2596 (12/5) 

Perícias 


Discernimento 65%, Escutar 40%, Ler e Escrever (Inglés Antigo) 
35%, Ler e Escrever (Latim) 35%, Medicina 30%, Outra Língua 
(Latim) 55%, Persuasão 40%, Primeiros Socorros 50%, Religião 60%. 


Armadura: nenhuma. 


Phéth (entidade única — ou lloigor ou avatar) 
De acordo com o Testamento de Salomão, Phêth é o 27º demônio 
do Sabaoth (Hoste do Inferno). Ele espalha doenças e tristeza, 
deleita-se em causar sofrimento. É uma entidade que prefere 
semear miséria a entrar em confronto direto. 

Ele se mostra como um brilho vermelho na visão periférica, 
embora quanto mais permaneça em um lugar, mais forte o brilho 
vermelho se torna. Se ele gastar 5 de POD, pode aparecer como 
um humano de 3 metros de altura com duas cabeças, banhado 
numa tonalidade infernal. Seus olhos brilham rubros e suas bocas 
estão cheias de dentes afiados e línguas de cobra com dois metros 
de comprimento. Embora permaneça insubstancial nessa forma e 
seja incapaz de ser atingido por armas mundanas, ele pode fingir 
ser ferido para confundir e enganar, mais tarde aparecendo ileso. 


Habilidades Especiais: 

Poltergeist: Phêth pode gastar 1 ponto de magia para mover e 
atirar coisas, fazer com que escorra sangue pelas paredes, falar em 
sussurros, escrever nas paredes, ou qualquer coisa conveniente- 
mente assustadora. Se ele atirar um objeto contra alguém, usa a 


perícia Arremessar. 


Possessão: Phêth pode possuir pessoas. Consulte as regras de 
Ataques Espirituais e Possessão (p. 107). Ele só consegue 
controlar as emoções. Ele pode controlar por vez quantas 
pessoas quiser. 


Hemorragia: Após controlar as emoções de uma pessoa, Phêth 
pode causar 1D4 por rodada que conseguir vencer o alvo em um 
teste resistido de POD. Isso custa 1 ponto de magia por pessoa, 
por rodada. Ele pode fazer isso com qualquer quantidade de alvos 
por rodada (faça um teste de POD para Phêth e compare com o 
POD de todas as vítimas). 


PHÉTH, demónio do pecado 
FOR — CON— TAM105 DES—  INT— 
۸۳۸ — POD135 EDU—  SAN—  PVs— 


Dano Extra: — Corpo: — MOV:— PMs:27 

Combate 

Ataques por rodada: 1 

Arremessar 6096 (30/12), dano por objeto 
arremessado (1D4 a 1D6) 

Hemorragia Teste resistido de POD, 1D4 de 
dano, custa 1 PM (ver nota) 

Perícias 


Arremessar 60%, Discernimento 65%, Persuasão 80%, Reli- 


gião 99%, outras que o Guardião considerar apropriado. 


Armadura: Phêth não pode ser ferido por armas físicas 
mundanas. 

Perda de Sanidade: 0/1 por ver Phêth com a visão periféri- 
ca; 1D3/1D10 por vê-lo assumir forma humanoide 


CAPÍTULO 
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dseweald é um cenário investigativo ambientado nas 
florestas sombrias ao longo do Severn. 


Totburh vive sob a sombra da guerra. Uma paz 
que durou décadas com os cymri vizinhos está em farrapos e as 
incursões dos nórdicos ficaram mais ousadas ao longo do Severn. 
Não vai demorar muito até os lobos do mar atacarem Totburh. 
Oswyn, o thegn, está bastante preocupado. A hearthweru de 
Totburh pode até lutar contra Cymri ou contra os nórdicos se 


ganhar. Para salvar sua cidade, ele enviou uma delegação liderada 
por seu filho para negociar uma nova paz com o vilarejo cymric 
de Corduon. Se a paz for negociada, Oswyn poderá concentrar as 
forças de Totburh contra os nórdicos. Se o filho dele falhar, então 
Totburh também terá falhado. 

Já se passaram duas semanas e não há notícias do filho dele. As 
dúvidas e preocupações do thegn estão aumentando cada vez mais, 
agora não só por Totburh, mas também por seu filho. Portanto, 
Oswyn decidiu mandar uma nova delegação para garantir a paz e 
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for preciso, mas uma guerra em duas frentes seria impossível de 
| encontrar seu filho. 


- PANO DE FUNDO 
PARA O GUARDIÃO 
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Horig, uma entidade nefasta, encontra-se debaixo do cháo da 

floresta, fomentando doenças e podridão. Servido por humanos 

depravados e criaturas saídas de histórias sombrias, esse ser quase 
j divino subsiste de sacrifícios. 

As recentes agitações políticas trouxeram uma nova fonte de 
alimento para — as duas delegações: os anglo-saxões e os cymric 
caíram sob suas garras. Os investigadores foram encarregados 
de encontrar uma das delegações perdidas, bem como o filho do 
thegn; isso tudo enquanto as três comunidades estão à beira da 
guerra. 

Neste cenário, o Mythos não é a ameaça motriz. Os cymri e os 
nórdicos representam ameaças muito reais a Totburh, enquanto o 
Mythos é um catalisador incidental. É preciso lidar com o Mythos 
para impedir o derramamento de sangue. 

O Guardião precisa ter em mente que este cenário não é 


EL TEA e e —s 4 
Mog Di 
Mera: 


ESEWEALD 


linear. Os investigadores podem viajar de um ponto para outro 
e, em seguida, retornar para onde estavam, então é melhor que 
o Guardião tenha uma ideia muito boa do que pode acontecer 
em qualquer uma das locações. Além disso, é improvável que 
os investigadores consigam pôr um fim no Horig, a menos que 
os investigadores comecem a cavar, e a cavar bem fundo. Os 
investigadores podem impedir a guerra e também ser a base de um 
novo conto popular — um que adverte viajantes para passarem 
longe de uma determinada seção da floresta — no entanto, os 
Mythos, em toda a sua fecundidade, continuará a crescer. 

Este cenário é definido por locações, na ordem mais provável 
que os investigadores visitam. Poucas testes de perícia específicos 
são sugeridos; em vez disso, o Guardião é encorajado a pedir por 
jogadas apenas quando for dramaticamente apropriado. Muitos 
dos PNJs têm um segredo, informações que não compartilharão 
facilmente. Alguns segredos fornecem pistas mais profundas, 
outros são apenas despistes (ou red herrings, no termo literário), 
enquanto uma terceira categoria serve apenas parar criar 
oportunidades de interpretação. O Guardião não precisa sentir 
necessidade de abordar cada um deles. 

O Guardião deve consultar os mapas e informações encontrados 
no capítulo que descreve o Totburh (p. 191). 


INTRODUÇÃO DOS 
INVESTIGADORES 


É um dia quente de verão quando os investigadores são convocados 
para a residência do thegn em Totburh. Oswyn, normalmente 
calmo, está bastante preocupado. É do conhecimento geral que 
o Totburh está sob pressão dos nórdicos que vivem num ponto 
mais adiante do Rio Severn. Para complicar as coisas, os cymric 
da vila de Corduon, do reino de Gwent, têm invadido as terras de 
Totburh, roubando gado e queimando campos. 

O que não é de conhecimento comum, Oswyn explica, é 
que ele enviou um grupo de seis hearthweru, sob a liderança de 
seu filho, Wlencing, para Corduon, em busca de renegociar um 
tratado de paz. Wlencing tinha em sua posse vários braceletes de 


ouro, semelhantes aos que Oswyn está vestindo, que deveriam 
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ser oferecidos aos homens de Gwent como um presente. Oswyn 
náo sabe por que os homens de Corduon quebraram o tratado já 
existente, mas acredita que isso pode ter a ver com um recente 
desentendimento entre o Reino de Gwent e os líderes ingleses. 

Os seis hearthweru desapareceram há duas semanas, tempos 
demais para ficar tranquilo com a demora. Corduon fica a apenas 
trés dias de viagem. Ele quer saber o que aconteceu aos seus 
homens, especialmente ao seu filho. Ele implora aos investigadores 
para trazerem seu filho de volta, ou para se reencontrar com sua 
família ou para ser enterrado. Ele sabe que algumas pessoas de 
Totburh podem saber alguma coisa sobre os lugares para onde 
os investigadores viajaráo: Earnwulf, o sacerdote, já foi para 
Corduon, e Wihtgar, o reeve do mercado, e Guthlaf, o pastor, 
talvez já tenham passado por terras dos cymri. 

Para piorar ainda mais as coisas, um drakkar foi avistado no 
Severn nesta manhã — seria interessante se o Guardião fizesse 
com que fossem os investigadores a avistarem o navio sob o sol 
da alvorada. Sem dúvida, os nórdicos estão ficando mais ousados. 


INFORMAÇÕES EM TOTBURH 


Encoraje os investigadores a reunirem todas as informações que 
puderem, perguntando pela cidade. A seguir estão listados alguns 
residentes que tem algo a dizer sobre os eventos atuais e sobre 
Corduon. Consulte Totburh (p. 191) para mais informações e 
estatísticas desses moradores. 


A Hearthweru 


Se os investigadores perguntarem sobre os seus homens que 
partiram em missão, eles descobrem que a tarefa coube a 
Wlencing, Osred, Ingar, Alfgar, Cenric, e Edwulf. Svein, o líder 
g 7 g » g > , 9 
da hearthweru, acredita que todos eles são bons homens, embora 
, q , 
duvide da capacidade de liderança de Wlencing e acredite que 
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ele possa ser a causa de qualquer infortúnio que se abateu sobre o 
grupo. Investigadores perspicazes e de bom discernimento podem 
perceber que Svein fala sobre a questão com um pouco de raiva (é 
um assunto delicado para ele). Todos os homens eram guerreiros 
experientes contando com várias campanhas contra os nórdicos 
nas costas. 


Segredo: sondando melhor os comentários de Svein sobre 
Wlencing, possivelmente perguntando a outro membro do 
hearthweru, revela que a antipatia de Svein por Wlencing é 
resultado da afeição do homem por /Esa, filha de Svein. Se 
confrontado com esta informação, Svein fica furioso e vai embora. 
Dependendo da reação dos investigadores, ele pode atacá-los. 


Æsa, filha de Svein 


ZEsa pode ser encontrada facilmente praticando suas técnicas de 
lança e escudo contra alguns bonecos de treino. Se for questionada 
sobre Wlencing, a frustração em seu rosto será óbvia. Ela não 
tem sentimentos por Wlencing além do que um membro do 
hearthweru tem por outro. O rapaz está sempre tentando chamar 


sua atenção com atos cada vez mais ousados e audazes, que não 
impressionam Æsa nem um pouco. Antes de partir há algumas 
semanas, Wlencing gabou-se de que ele conquistaria o respeito 
dos guerreiros de Corduon de uma forma ou de outra e lhe traria 
um troféu da sua vitória. 


Segredo: /Esa ouviu Wlencing dizendo aos cinco homens que 
o acompanham que traria de volta as cabeças de todo guerreiro 
cymri que encontrasse. Os outros hearthweru tentaram 
demovê-lo da ideia, mas Wlencing parecia determinado a fazer 
exatamente isso. 


Eadda, o pároco 

O ardoroso padre do vilarejo tem uma opinião bastante ruim 
sobre os cymri, chegando ao ponto de chamá-los de “galeses”, 
ou “estrangeiros”.” Ele discorda vigorosamente do cristianismo 
céltico que eles praticam, alegando que se trata de idolatria e que 
é um caminho certo para o inferno. Eadda acredita que qualquer 
pessoa que pense em atravessar o rio e adentrar território 
qualquer um que pretende atravessar o rio em território cymric 
deve primeiro procurar a benção de um padre. 


Segredo: Eadda vem tendo visões de uma velha bruxa sem olhos. 
A bruxa ri maniacamente enquanto copula com ele, então estende 
as mãos, arranca seus olhos e os devora. Quando os investigadores 
abordarem Eadda, estará desenhando-a na margem de um de seus 
salmos. Ele vai tentar esconder o desenho apressadamente quando 
ver os investigadores chegando. Isso é um despiste sem papel na 
história, mas a visão pode deixar os investigadores bastante aflitos 
quando se encontrarem com a eremita mais tarde. 


Halfdene, pároco 

Halfdene viu os homens da hearthweru saindo e falou com Cenric 
enquanto eles passavam. Os guerreiros não pareciam muito 
ansiosos ou nervosos. Cenric disse que estavam indo tratar de 
negócios importantes para o thegn, mas que não podia falar do 
que se tratava. 


Segredo: Cenric expressou sérias dúvidas quanto à capacidade de 
Wlencing de liderar o grupo. Cenric pediu a Halfdene para orar 


por sua alma, caso ele não retornasse. 


Wifrun, Esposa de Halfdene 


Uma das sábias do vilarejo, Wifrun contará sobre o sonho que teve 
por quatro vezes desde que o hearthweru partiu. Ele retrata um 
homem solitário fugindo de corvos flamejantes antes de mudar 
abruptamente para um homem se erguendo de um pântano, com 
seus olhos pregados nos de Wifrun. Pouco antes de ela acordar, a 
cabeça diz, “Tema o festim das chamas.” 

Esse sonho é uma referência à fuga de Ingar diante do pucel 
e ao guerreiro cymri decapitado cuja cabeça acaba indo parar na 
panela do carvoreiro (ver Os Carvoeiros, p. 247). 
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Segredo: Ingar, um dos hearthweru da missão, pediu a Wifrun 
para lhe fornecer um amuleto contra espíritos malignos. Ele temia 
o que podiam encontrar enquanto cruzassem a floresta do outro 
lado do rio. 


Hygerd, anacoreta 
O anacoreta está trancado em segurança dentro de sua cela. Se 
os investigadores procurarem pelo homem, ou talvez ao passar 
perto e ouvir seus delírios, ele gritará para eles “Não despertai o 
senhor coberto de mel da coroa de ossos; pois ele matou todos aqueles 
que se afogam em suor de combate.” Se confrontarem Hygerd, ele 
continuará falando e espumando, “Quem corvos alimenta precisa 
trilhar com cautela, para que não alimente a árvore de esporos. se 

A primeira pista é uma dica sobre o enorme urso morto- 
vivo que dorme sobre o Horig; no entanto, o líder de Corduon, 
Anwar, tem cabelo louros cor de mel e chifres de veado em cima 
de sua cadeira em seu salão, o que pode causar alguma confusão. 
A segunda pista é apenas um alerta de que investigadores mais 
marciais, os alimentadores de corvos, devem ter cuidado com 
Horig e com os esporos de seus fungos. 


Segredo: Hygerd é louco demais para ter segredos. Se ele pensar 
em algo, há grandes chances de acabar dizendo esse algo. 


Earnwulf, padre senhorial 


O padre viu os hearthweru antes deles partirem. Como um dos 
conselheiros mais confiáveis de Oswyn, ele sabe o objetivo do grupo. 
Ele confirmará tudo o que Oswyn já disse aos investigadores, mas 
também dirá que todos os homens buscaram por sua béncáo de 
Earnwulf. Ele voluntariamente concedeu abengoou os guerreiros, 
mas só depois deles prometerem se esforçar para chegar a uma 
reconciliação pacífica. 

Earnwulf viajou para Corduon várias vezes quando era mais 
jovem, passando muito tempo entre os cymric, tanto em Corduon 
e quanto em outros lugares de Gwent. Apesar das alegacóes de 
Eadda, Earnwulf acredita que os cymric sáo bons cristáos, embora 
sigam um caminho ligeiramente diferente. Ele queria apenas que 
fossem menos bélicos e supersticiosos. 


Segredo: Osred, um dos hearthweru, falou com Earnwulf em 
particular e admitiu que estava preocupado com o povo das trevas 
que vive nas florestas cymric. Earnwulf disse a Osred que o povo 
das trevas era apenas supersticáo, mas deu ao homem uma cruz de 
madeira, para aliviar seus nervos. 


Wihtgar, reeves do mercado 

O reeve do mercado viajou para Corduon várias vezes para 
comercializar produtos. Ele náo ficou impressionado com a vila 
e tampouco com seu povo, considerando-os pouco civilizados e 
muito afeitos a mentir para obter o que queriam. No que consta a 
ele, os cymri com que lidava pareciam logo querer pegar as espadas 
quando uma situação começava a ficar tensa. Quem conhece 


Wihtgar sabe que ele é um pouco exagerado, então as reações dos 
cymri podem não ser tão ruins. 


Segredo: certa vez Wihtgar foi atacado na estrada perto de 
Corduon, por um lobo grande e com aspecto enfermiço. Ele tem 
vergonha de admitir que preferiu fugir em vez de ficar e lutar. Ele 
sempre acreditou que aquele era o animal de estimação de um dos 
caçadores de Corduon. 


Guthlaf, pastor 


Ao longo de sua vida, o pastor viajou várias vezes entre Totburh, 
Corduon e lugares ainda mais distantes, enquanto cuidava de 
rebanhos. Guthlaf considera os cymri bons vizinhos. Eles nunca 
o incomodaram enquanto viajava e até o pastor chegou a jantar 
com alguns carvoeiros na floresta. Os carvoeiros queriam sacrificar 
Guthlaf a Horig, mas o pastor mostrou-se imune ao chamado 
do Horig e acabou sendo poupado, sem sequer perceber o que 
estava acontecendo ou tendo qualquer consciência da presença da 
criatura. 

Ele alertará sobre a presença de espíritos malignos nas 
profundezas da floresta. Ouviu rumores de que fazem os homens 
caírem em tentação. 


Segredo: Guthalf encontrou os pucel durante suas viagens. Ele 
viu a luz de uma dessas criaturas e seguiu-a, pensando se tratar 
de uma habitação. No entanto, ele nunca conseguiu alcançar a 
luz, pois cada vez que se aproximava ela subitamente se apagava 
e acendia novamente mais adiante. Ele acabou se perdendo, e 
foi assim que conheceu Omagh e o Povo. Ele foi “resgatado” por 
Omagh das garras do pucel (o homem planejava sacrificá-lo). 


Outros Residentes de Totbuhr 


Poucas pessoas sabem da missão de Wlencing. É de conhecimento 
geral que seis membros da hearthweru não estão na vila, mas 
poucos sabem o porquê. A maioria das pessoas simplesmente 
assume que estão em uma caçada. 


Rumores sobre a Floresta 
A Floresta de Dean é uma floresta enorme e antiga. Todos 
de Totburh sabem um pouco sobre ela e podem fornecer 
informações básicas. É bem provável que os investigadores saibam 
dessas coisas se eles forem moradores de Totburh. O Guardião 
poderia transmitir qualquer uma dessas informações enquanto os 
investigadores conversam com alguns dos vários PNJs de Totburh, 
trabalhando o mistério da floresta. Apesar de não estar longe de 
Totburh, a maioria das pessoas só passou por ela de longe, nunca 
se embrenhando em suas entranhas ocultas. 

A floresta serve como divisa entre o reino cymric de Gwent e 
a Inglaterra Anglo-Saxã. Lobos e ursos espreitam pela floresta, 
assim como numerosos caçadores e pastores de ambas as culturas. 
Alguns rumores falam de um mosteiro perdido, que chegou a ser 


fundado, mas do qual ninguém nunca mais ouvir falar após um 
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cometa passar por cima dele. Outros falam de eremitas loucos 
que vagueiam pelas sombras, atraindo viajantes incautos para 
armadilhas. Além disso, também há os bandidos; homens que 
foram expulsos da sociedade e agora subsistem roubando viajantes, 
geralmente deixando-os pendurados em árvores, aguardando a 
morte chegar. Alguns deles seriam até mesmo pagãos, fazendo 
o trabalho do Diabo. Pior ainda, algumas pessoas alegam que o 
próprio Diabo assombra os recantos mais sombrios da floresta; 
convocando bruxas para o seu lado para que possam dançar e 
fornicar, assim criando criaturas malignas e nefastas. 


A PARTIDA 


A estrada que sai de Totburh, atravessando a floresta, 
eventualmente levando a Corduon, passa de uma larga estrada 
de terra perto de Totburh para uma trilha quase indetectável à 
medida que adentra a floresta. Rastreadores habilidosos podem 
determinar que um contingente razoável, talvez de 20 pessoas, 
passou pela estrada recentemente. Um teste de Encontrar 
revela roupas rasgadas, odres furados e outros tipos de material 
descartado — alguns apresentando runas nórdicas. Trata-se do 
lixo deixado para trás por um bando de guerra viking que está 
indo até a região de Corduon. 

Cabe ao Guardião determinar se esses guerreiros representam 
ou não alguma ameaça para os investigadores. Mas precisar evitar 
uma patrulha Viking pode trazer mais tensão para a missão. 

A floresta é antiga. As árvores bloqueiam a maior parte da luz do 
sol nas profundezas dela. Onde o dossel das árvores é mais espesso 
(perto do centro), a luz do sol mal consegue passar, fazendo com 
que a região esteja num crepúsculo eterno, até mesmo durante o 
meio dia. Os pucel têm total liberdade nessa área. 

A floresta é fresca mesmo no auge do verão, e rajadas 
inesperadas de vento às vezes agitam os galhos baixos das árvores. 
Um aroma doce e doentio muitas vezes flutua com essa brisa. 
Quanto mais os viajantes se aprofundam nas entranhas da floresta, 


vai aumentando a sensação de estar sendo vigiado. 


O ACAMPAMENTO 


As delegações cymric e anglo-saxônica reuniram-se num pequeno 
acampamento nas proximidades da estrada. Investigadores de 
olhos afiados podem notá-lo seguindo a trilha principal ou ver 
indícios de velhas pegadas deixando a estrada. O acampamento 
está em boas condições. Há rastros de cerca de 12 homens e uma 
mistura de objetos anglo-saxônicos e cymric. Não há sinal dos 
anéis de ouro, mas um fecho de capa muito bem feito pode ser 
encontrado debaixo de um vaso derrubado. As pegadas deixam 
o acampamento, rumando para o norte de forma ordenada, se 
dispersando conforme se afastam do lugar. 

Perto do acampamento jaz Ingar, um dos hearthweru. 
Ele tem alguns arranhões superficiais devido a ter corrido 
pela floresta, mas nenhum outro ferimento físico. O homem 
apresenta sangue seco em torno de seus olhos, nariz e boca — 


um efeito da hemorragia causada pela doença que o guerreiro 


contraiu do Horig. Em uma mão das mãos ele segura uma 
vareta coberto de símbolos inscritos com sangue seco; um 
amuleto protetor que ele recebeu de Wifrun. Em sua outra 
mão há um pedaço rasgado de tecido com padrões costurados 
com fios de ouro. Esse pano é da capa de Omagh, que se 
rasgou quando Ingar fugiu. Ingar está quase morto. Se alguém 
se aproximar, ele gorgoleja a palavra, “Puce”, enquanto o 
fungo irrompe de seu pescoço, espalhando esporos por todo 
o lado. Isso provoca um teste de Sanidade (perda de 0/1). 

A cerca de 800 metros do acampamento, adentrando as 
profundezas da floresta, há outro corpo, este deitado em uma 
ravina. Este pertence a Wadu, um dos guerreiros cymri. A cabeça 
de Wadu foi brutalmente arrancada. Ela agora está na panela de 
Omagh (ver Os Carvoeiros, p. 247). 

Há também pegadas do tamanho de pés de criança espalhadas 
por cerca de 800 metros a partir do acampamento. Eles aparecem 
por cinco ou seis passos e depois desaparecem, aparecendo 
mais adiante. Esses rastros vagam a esmo, indo e voltando. 
Investigadores perspicazes podem notar um pouco de cinzas no 
chão. Esses são os rastros dos pucel, levando as duas delegações 
até a clareira do Horig. 


CORDUON 


Corduon, assim como Totburh, é rodeada por uma paliçada de 
madeira. Essa vila está em pé de guerra. Os guerreiros estão armados 
e ferreiros podem ser ouvidos produzindo mais ferramentas. 
Se forem questionados sobre os anglo-saxões desaparecidos, 
respondem isso com uma mistura de confusão e ódio. Corduon 
enviou uma delegação para Totburh e não tiveram notícias dela há 
várias semanas, e não há sinal de ninguém de Totburh. A vila está 
se preparando para lançar uma campanha de resgate pelos seus 
homens, que só podem estar cativos em Totburh! 

Anwar, o líder de Corduon, se encontrará com os investigadores. 
De cabelos louros, ele se senta em uma cadeira em seu salão, cuja 
parede está adornada com várias galhadas de veado. Ao seu lado 
estão vários nórdicos. Anwar está furioso com o que ele percebe 
ser uma traição da parte de Totburh e está ativamente negociando 
com os nórdicos para formar uma aliança contra os anglo-saxões. 
As relações entre os anglo-saxões e os cymri não tem estado boas, 
devido às politicagens em Gwent. Os recentes ataques cymric 
não tiveram o consentimento de Anwar e ele está punindo os 
envolvidos. No entanto, se Totburh for responsável pela delegação 
desaparecida, Anwar descartará qualquer possibilidade de 
reconciliação. 

O filho de Anwar, Eiddol, liderou a expedição cymric a 
Totburh. Assim como Oswyn, ele quer seu filho de volta. Ele não 
fornecerá ajuda alguma para os investigadores, pois suspeita das 
intenções deles. Mas ele lhes concederá passagem segura pelo 
seu território e dará uma semana para retornarem com seu filho 
— ou então partirá para guerra com Totburh! 

Se apresentarem a ele o fecho de capa encontrado no 
acampamento, Anwar ficará um pouco mais conciliatório. No 


entanto, os nórdicos em torno dele tentarão atiçar a raiva de 
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Anwar dizendo-lhe que os investigadores estão usando o fecho 
como prova de que eles têm Eiddol em seu poder. 

Caso os personagens façam perguntem sobre a floresta para 
os moradores de Corduon, descobrirão que a maioria das pessoas 
acredita que ela é assombrada. Os pwka espreitam a floresta à 
noite, atraindo viajantes solitários para fora das trilhas e para suas 
armadilhas. Alguns pwka muito poderosos até têm a capacidade 
de assumir forma humana. Vários cymri também temem uma 
bruxa poderosa, que supostamente viveria na floresta. Ela 
enfeitiçou mais de um homem com a sua magia e ninguém nunca 
mais ouviu falar deles. 


A EREMITA 


A eremita é Eurwen, uma velha cymri. Ela já foi uma feira, e 
ainda veste um hábito imundo e esfarrapado. Eurwen é a bruxa 
repugnante que o povo de Corduon teme. Já faz décadas que ela 
mora em um casebre na floresta. Essa eremita apresenta alguma 
semelhança com a mulher que Eadda desenhou, exceto que ela 
tem olhos nublados pela catarata. Ela sabe sobre os pucel, o Povo 
e o Horig. No entanto, a mulher não cede seu conhecimento 
de graça. Se darem bastante comida e, se possível, vinho a ela, a 


eremita brindará os investigadores com uma advinha: 


Antes coroada de verde, 

Agraciado pela luz do senhor, 

A poderosa terra se abriu 

Para o celeste em busca de nova casa. 
Oculto no que mais deseja o andarilho, 

O rouba-fólego espreita o viajante. 
Entregando o seu prémio final. 

Os portadores de calor afastam o inimigo. 


E alimentam a guarda do anel eterno. 


OS PUCEL 


Os pucel sáo alguns dos agentes mais poderosos do Horig na 
floresta. Eles surgem à noite como luzes tremeluzentes à distáncia 
e tentam atrair as vítimas para o alcance do Horig. Se um pucel 
for encurralado ou preso, ele atacará, disposto a lutar até a morte. 


Veja o Apéndice A (p. 250) para as estatísticas dos pucel. 


OS CARVOEIROS 


Conforme os investigadores viajam pela floresta, podem vir a 
encontrar os carvoeiros, particularmente seu líder, Omagh, um 
devoto de Horig. Omagh e sua esposa, Teleri, vivem em uma 
cabana nas proximidades da fronteira da Eseweald. Um pucel 
em forma humana muitas vezes finge ser a filha do casal, Adda, 
em uma tentativa de atrair os viajantes para a sua desgraça. 


Teleri estará preparando comida ou fazendo carvão, enquanto 


Adda estará ocupada correndo e brincando. Se os investigadores 


ESEWEALD MEN ENSE. 


tropecarem na cabana por conta própria, Omagh e Teleri Ihes 
daráo as boas-vindas. 

Se os investigadores forem apanhados pelas artimanhas de 
um pucel, Omagh pode "salvá-los" — só para poder entregá-los 
ao Horig ele mesmo. 

Independentemente de como os investigadores chegarem ao 
lugar, a família será acolhedora e partilhará seu escasso guisado. 
A cabana é escura e atulhada de coisas. Se os investigadores 
bisbilhotarem, encontrarão seis braçadeiras que combinam com 
as que Oswyn mencionou (presentes para Anwar de Corduon). 
Há também um repertório de armas anglo-saxónicas e cymric 
escondidas sob uma mesa encimada pela enorme panela de guisado. 

Omagh se mostrará muito prestativo. Ele dirá aos investigadores 
que testemunhou um confronto brutal entre um grupo de anglo- 
saxões e cymri, em que houve várias mortes. Os combatentes 
saíram pela floresta lutando, indo em direção ao centro da 
região. Ele se oferecerá para guiar os investigadores ao local. 
Adda acompanhará o grupo também, à espera de um momento 
oportuno para se livrar de sua aparência humana. 

Sem que os investigadores saibam, a cabeça de Wadu, um 
dos soldados cymri, descansa no fundo do guisado, para dar um 
gostinho a mais à refeição. Se os investigadores encontrarem a 
cabeça, talvez porque descobriram muitos fios longos de cabelo 


loiro na sopa, ou porque uma refrega fez a mesa virar, peça por um 


teste de Sanidade (perda de 1/1D4). 


Veja o Apêndice A (p. 249) para as estatísticas de Omagh e Teleri. 


A ESEWEALD 


Este é o centro da floresta, um anel com cerca de 800 metros de 
diâmetro em torno do bosque do Horig. Dentro dessa área, Horig 
controla as árvores, sendo capaz de movê-las como achar melhor. 
Também é mais escuro aqui, um quase perpétuo melancólico. 
Qualquer um passe pelo local verá animais gravemente doentes 
que, se pudessem implorar pela morte, o fariam. 

Horig pode drenar CON dos investigadores nesta área, e 
certamente fará isso. Todas as pessoas que entram na Eseweald 
devem fazer um teste de POD a cada hora. Na primeira vez, será 
um teste Regular, no entanto, os testes subsequentes serão Difíceis. 
Se o investigador falhar no teste de POD ele perde 1D10 pontos 
de CON, que podem ser descritos como uma letargia estranha 
e inexplicável que afeta a vitalidade das vítimas. Isso persiste até 
que o investigador deixe a Eseweald ou caia inconsciente no 
Bosque do Horig (faça um teste de CON por hora após a CON 
ser reduzida pela metade). Após vítima sair da Eseweald, a CON 
é recuperada à taxa de 1D10 por semana, até o valor inicial do 
personagem. 

Observe que uma redução nos pontos de CON afetará 


(reduzirá) o dano extra do investigador. 


Os investigadores entram nos domínios do Horig 


CAPÍTULO (1 


BOSQUE DO HORIG 


O Bosque tem cerca de 120 metros de diámetro, com um grande 
anel de cogumelos em seu centro e uma nascente borbulhante de 
um lado. Há vários homens, tanto anglo-saxóes quanto cymri, 
pendurados nas árvores por correntes em torno de seus pulsos. 
Alguns estáo gemendo, outros mortos, e vários foram dilacerados, 
com suas entranhas pendendo da barriga, videiras entrelaçadas 
em seus órgãos e fungos brotando dos orifícios. Os que ainda não 
morreram imploram para serem mortos. Cadáveres mais antigos 
jazem pelo chão, espalhados pelas árvores ao longo da clareira. 

Dentro do círculo de cogumelos há quatro homens que parecem 
estar dormindo, um dos quais é o filho de Oswyn, Wlencing. Um 
quinto homem, Eiddeol, dança maniacamente, como se estivesse 
possuído, ao redor do anel. Ele está claramente caindo de exaustão, 
mas algo o força a continuar. 


A carcaça de um urso enorme repousa no lado mais distante 
do anel de cogumelos. Fungos e outras plantas brotam de várias 
aberturas na carcaça, incluindo do seu couro cabeludo apodrecido, 
que não passa de osso exposto. Testemunhar essa cena provoca um 
teste de Sanidade (perda de 1D6/1D10). 

Se Omagh estiver presente, ele vai incentivar os investigadores 
a ficarem o máximo possível no bosque (sabendo que ficarão 
cada vez mais fracos com o tempo, devido a Horig refestelar-se 
com a CON deles). Quando eles parecerem fracos o bastante, ele 
tentará empurrá-los para dentro do anel de cogumelos. Se algum 


investigador desmaiar por perda de CON, ele tentará prendê-lo 
em uma árvore próxima. Neste ponto, os pucel podem vir da 
Eseweald a fim de ajudar Omagh a preparar os investigadores 
como sacrifícios para Horig. 

Os cogumelos parecem normais, mas olhá-los de perto 
significa que o espectador inalou seu odor extramundano, o 
que significa que precisará fazer um teste de POD: se for bem- 
sucedido, nada acontece; se falhar, a vítima é forçada a uma dança 
frenética em torno do anel de cogumelos, talvez fazendo par com 
Eiddeol. Enquanto dança, o investigador precisará fazer um teste 
Difícil de CON: se for bem-sucedido, ele ou ela consegue parar 
de dançar; se falhar, a vítima cai inconsciente dentro do anel e 
também pode se tornar portadora da virulenta praga do Horig 
(chance cumulativa de 5% a cada 5 minutos passados dentro do 
anel). O Guardião deve escolher uma doença adequada na Tabela 
de Doenças (p.112). 

Também há uma chance de 5% de que qualquer um que 
adormeça no anel de cogumelo, seja através das maquinações do 
Horig ou não, acorde no Limbo, nas Terras Oníricas, ou em algum 
lugar muito, muito pior, a critério do Guardião. 

Se desejado, o Guardião também pode fazer o urso acordar 
assim que alguém entrar na clareira; caso contrário, se alguém 
tocar sua carcaça ou tentar ferir o anel de cogumelos, o urso 
acorda, possuído por Horig, para atacar os meliantes. 


Veja o Apêndice A (p. 249-250) para as estatísticas de Omagh, 
dos pucel e do urso. 
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CONSEQUÉNCIAS 


Dependendo do resultado das acóes dos investigadores, 
recompense-os com os seguintes ganhos de Sanidade: 


* Se os investigadores conseguirem salvar Wlencing e quaisquer 
outros membros das delegações anglo-saxónica ou cymric, eles 
recebem 1D6 de Sanidade e 1D4 de Status na comunidade 
apropriada. 

* Se os investigadores resgatarem os prisioneiros cymri e os 
guerreiros anglo-saxões, então Corduon se aliará a Totburh. 
Se, no entanto, não resgatarem ninguém ou deixarem as vítimas 
cymri para trás, Corduon fará uma aliança com os nórdicos e 
Totburh precisará se preparar para a futura batalha. 

* Se os investigadores profanarem a clareira queimando árvores, 
cortando cogumelos e matando o urso guardião, eles recebem 
1D4 pontos de Sanidade. Se eles voltarem à clareira e virem 
que tudo voltou ao seu estado anterior, perdem 2D4 pontos 
de Sanidade. 

* Se os investigadores conseguirem desenterrar o Horig e destruir 
o seu núcleo, ganham 1D8 pontos de Sanidade. 


APÊNDICE A: 
PERSONAGENS 


Nota: veja Totburh (p.191) para os residentes da cidade. 


Guerreiros Vikings ou Cymri 
FOR8  CON$85  TAMS80  DES60 INT 50 
APA 50 POD65  EDU45 SAN 60 PVs 16 


Dano Extra: +1D4 Corpo:1 | MOV:8 PMs: 13 
Combate 

Briga 55% (27/11), 1D3+1D4 de dano 

Espada 60% (30/12), 1D8+1D4 de dano 

Langa Lutar 45% (22/9), 1D6+1D4 de dano 


(+1D2 se for arremessado) 


Esquivar 30% (15/6) 


Perícias 

Discernimento 40%, Escalar 40%, Furtividade 50%, Intimidação 
45%, Navegação 70%, Persuasão 40%, Primeiros Socorros 30%, 
Rastrear 45%, Saltar 40%, Status 30%. 


Armadura: cota de malha e elmo (1D8). 


ESEWEALD —É 


Lobo 
FOR 65 CON 55 'TAM 40 DES 65 INT — 


APA — POD50 EDU—  SAN— PVs:9 
Dano Extra: 0 Corpo:0 | MOV:10 10 
Combate 

Ataques por rodada: 1 (mordida) 

Lutar 4596 (22/9), 1D8 de dano 

Derrubar (mnbr) o ataque combinado de trés ou mais 


lobos equivalem a Corpo 1 (e isso 
aumenta se mais se juntarem à luta); 
em caso de sucesso, o alvo cai prostrado. 


Esquivar 3096 (15/6) 
Armadura: 2 pontos de pelo 
Omagh, carvoeiro 


FOR 60 CON 75 TAM70  DES70 INT 65 
APA 65 POD 60 EDU7O SAN 42 PVs 14 


Dano Extra: +1D4 Corpo: 1 MOV:8 PMs: 12 

Combate 

Briga 50% (25/10), 1D3+1D4 de dano ou 
faca 1D4+1D4 

Machado 55% (27/11), 1D6+1D4 de dano 

Esquivar 30% (15/6) 

Perícias 


Arte/Ofício (Fazer Carvão), Arremessar 45%, Encontrar 65%, 
Escutar 35%, Furtividade 60%, Mundo Natural 85%, Navegação 
50%, Persuasão 60%, Rastrear 55%, Religião 55%, Status 10%, 
Treinar Animais 75%. 


Armadura: nenhuma. 


Teleri, esposa de carvoeiro 
FOR 70 CON 75 TAM 60 DES 75 INT 70 
APA 75 POD 65 EDU 60 SAN 46 PVs13 


Dano Extra: +1D4 Corpo: 1 MOV: 8 PMs: 9 

Combate 

Briga 55% (27/11), 1D3+1D4 de dano 
ou faca 1D4+1D4 

Esquivar 32% (16/6) 

Perícias 


Discernimento 55%, Escutar 45%, Furtividade 50%, Mundo Natural 
85%, Navegação 50%, Primeiros Socorros 45%, Religião 55%, Status 
10%, Treinar Animais 85%. 


Armadura: nenhuma. 
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Pucel 


Para mais informações sobre o pucel, consulte a página 174. 


FOR 50 CON 50  TAM60  DESS$5 INT 70 


APA 30 POD 85 EDU — SAN — PVs11 
Dano Extra: 0 Corpo:0 | MOV:8 PMs: 17 
Poderes 


Luz Mesmerizante: qualquer pessoa que veja a luz de um pucel 
precisa fazer um teste resistido de POD contra o POD da criatura: 
em caso de falha, o indivíduo, se sente compelido a seguir a luz, onde 
quer que ela possa levar. Os pucel costuma tentar levar os viajantes 
até o bosque do Horig, onde esse Deus pode banquetear-se com 
a(s) vítima(s) azarada(s). Se um investigador náo for vitimado pelo 
truque de luz do pucel, ele estará seguro durante a noite. 


Aparência de criança: os pucel têm a capacidade de se mostrar 
como uma criança humana por uma quantidade de minutos igual 
ao seu POD, Eles correm brincam e riem, tentando atrair viajantes. 


Infecção: sendo crias do Horig, os pucel podem espalhar a doença 
da entidade. Quando um pucel é morto, ele explode em suas várias 
peças componentes; os investigadores poderão ver pedaços de 
humano, lobo, morcego, ou urso em meio aos restos mortais. A 
explosão pode causar 1D3 de dano de estilhaços ósseos a qualquer 
um que esteja a até 3 metros do pucel que morreu. Se o dano for 
suficiente para ultrapassar a armadura, o investigador será infectado 


com a doença do Horig (ver Horig, p. 172). 


Combate 

Ataques por rodada: 1 (por arma) 

Briga 60% (30/12), 1D4 + DX de dano 
ou faca (1D6 + dano extra) 

Tocha 60% (30/12), 1D6+1 + DX de dano 
mais 1D4 de dano de fogo 

Esquivar 40% (20/8) 


Armadura: 2 pontos de roupas pesadas e pele nodosa Caso seja 
morto, investigadores a menos de 3 metros devem fazer um teste 
de Esquivar para evitar ser atingido pelos fragmentos de ossos da 
explosão do pucel (causando 1D3 danos e o risco de infecção). 

Perda de Sanidade: 1/1D3 por ver um pucel. 1D3/1D6 por vê-lo 


explodir em seus vários componentes. 


CAPÍTULO (1 
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Urso, guardiáo desmorto 
FOR 165 CON 5 TAM 170 DES 55 INT — 


APA — POD 55 EDU — SAN — PVs:25 
Dano Extra: +1D4 Corpo:4  MOV:14 PMs:11 
Combate 
Ataques por rodada: 2 (mordida, garra ou tapáo) 
Lutar 50% (25/10), tapa 3D6 de dano, 

ou garra/mordida 1D6+3D6 de dano 
Esquivar 27% (13/5) 
Perícias 


Encontrar 30%, Escalar 50%, Escutar 40%. 


Armadura: 3 pontos de pelo 
Perda de Sanidade: 1D4/1D6 por ver o urso desmorto. 


Horig 


Mais informações sobre Horig podem ser encontradas no 


Capítulo 7, página 172. 


Poderes 

Drenar CON: teste a cada hora enquanto a vítima estiver na 
Eseweald (dificuldade Regular para o primeiro teste, Difícil depois 
disso); em caso de falha, drenagem de 1D10 de CON. Após a 
CON cair pela metade, a vítima deve fazer um teste de CON por 
hora ou ficar inconsciente. Após vítima sair da Eseweald, a CON 
é recuperada à taxa de 1D10 por semana, até o valor inicial do 


personagem. 
FOR — CON 120 TAM05  DES— INT 100 
APA — POD200 EDU—  SAN— PVs: 12 


Dano Extra: -2 Corpo: -2 MOV:14 PMs: 40 


Combate 

Ataques por round: 1 (pus preto) 

Pus Preto 100%, 1D10 de dano, e o investigador 
contrai 1D4 doenças 

Esquivar N/A 


Armadura: 6 pontos de rochas 


Feitiços: qualquer feitiço que o Guardião desejar 
Perda de Sanidade: 1D6/1D8 pontos de Sanidade por ver Horig. 
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Abadia: mosteiro importante dirigido por um abade ou abadessa. 


Alódio: terras de propriedade plena do dono. Regime de herança 
baseado na divisáo do alódio entre todos os herdeiros de igual 
mérito; todos os filhos, por exemplo. 


Alquimia: na Idade das Trevas, al-kimia (alquimia árabe). 
Ensinamentos místicos de eruditos e filósofos árabes sobre a 
ordem da natureza, os quatro elementos aristotélicos (terra, água, 
are fogo), e como controlar sua transmutação. 


Armarius: bibliotecário. Os livros são colocados em armaria 
(armários). 


Artes: sete disciplinas artísticas e científicas formam a base do 
ensino e da cultura no fim da antiquidade e na Idade Média (ver 
quadrivium e trivium). A doutrina de Santo Agostinho afirma que 
o único objetivo de uma arte deve ser uma melhor compreensão 
das Sagradas Escrituras. 


Artesãos: armoreiros, padeiros, ferreiros, cervejeiros, acougueiros, 
carpinteiros, cozinheiros, ourives, chaveiros, pedreiros, moleiros, 
pintores, fazedores de pergaminho, seleiros, sapateiros, alfaiates, 
curtidores, etc. 


Astrologia: conhecimento erudito que prega que movimento 
celeste das estrelas e planetas afetam as “forças humanas" e 
também as forças da natureza. 


Auctores: escritores autoritativos clássicos. Cícero é o epítome 
da Idade das Trevas no que tange a arte da escrita e Virgílio o 
epítome da poesia. 


Autômato: máquina auto-atuante. Uma maravilha mecânica que 
imita os movimentos da vida. Um exemplo é o trono animado 
do Imperador Konstantinos VII Porfyrogennetos (941), adornado 
com uma árvore dourada, pássaros cantantes e leões dourados 
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Bann: o poder de comandar, restringir e punir. Originalmente 
um poder da realeza, o bann foi usurpado por senhores menores 
diante do enfraquecimento da autoridade pública: o direito de 
alugar o touro ou javali de outrém, de forçar os inquilinos a usarem 
apenas um moinho, forno ou prensa de vinho mediante uma taxa. 
Acima de tudo, o direito de exercer (arbitrariamente) justiça e de 
convocar milícias. 


Bíblia, a: a Septuaginta é a primeira grande tradução grega do 
Velho Testamento, escrita Alexandria entre 250 e 150 A.C. A 
Vulgata é a maior tradução latina da Bíblia, escrita por Jerome 
(Jerónimo) no final do século III, início do século IV A pedido 
do Papa Damasus [Dâmaso]. Há também traduções dispersas e 
parciais em inglês atribuídas a Beda. 


Boni homines: homens livres cientes dos costumes locais 
(romanos ou alemães), presidindo malls (ver Mails). Nos países 
feudais, eles apenas auxiliam os tribunais senhoriais exercendo o 
bann. 

Bronze: muitas portas de bronze e estátuas monumentais foram 
produzidas durante a Idade das Trevas. A oficina de bronze mais 


famosa é a de Bernward de Hildesheim [Bernardo de Hildesheim]. 


Carta: manuscrito contendo os títulos de propriedade de uma 
pessoa física ou moral. 


Castrum: um povoado fortificado. 
Cereal: trigo, centeio, aveia e cevada. 


Cerveja: bebida alcoólica fermentada a partir de cevada, água e 
malte. Mais seguro de beber do que água! 


Chanson de geste: um poema épico longo como "Roland." 


Clepsidra: relógio muito raro movimentado por água em um 


recipiente que se esvazia muito lentamente. 
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Condestável: oficial doméstico, chefe dos estábulos e, por 
conseguinte, da guarnicáo. Oficial e guardiáo da lei. 


Criadagem: grupo de trabalhadores servis alojados e alimentados 
por um mestre, e que Ihe devem todo trabalho. (no original, 
Familia) 


Cripta: capela abobadada e apoiada por colunas com paredes 
curvadas, muitas vezes situada sob o coro de uma igreja; geralmente 
abrigando os restos mortais de santos (relíquias). 


Custom: o costume (consuetudo) estabelecido frequentemente 
era o único recurso contra a justiça senhorial arbitrária (o dann) e 


impostos injustos (malas exactiones). 


Denier/d/denarius/denário: moeda de prata utilizada no 
Ocidente. As unidades monetárias fictícias utilizadas para a 
contabilidade, mas raramente cunhadas, são o sou/shilling/solidus 
(12 denários) e o livre/libra/librum (20 solidus). Os bizantinos 
usavam a nomisma, e os árabes o dinar, ambas sendo moedas de 
ouro. Conhecido como pêni na Grã-Bretanha. 


Ervas: legumes; lentilhas, alho francês (crus), repolhos, alface, 
cerefólio, salsa, agrião. 


Eslavos: povo pagão do leste da Alemanha. 


Falcoaria: caça esportiva importado das planícies da Ásia, sempre 


crescendo em popularidade. 


Fêtes, Cristãos: Os três mais antigos e mais importantes são: 
Natal (nascimento de Cristo em 25 de dezembro), Epifania (6 de 
Janeiro), e Páscoa (ressurreição de Cristo no domingo seguinte à 
primeira lua cheia após o equinócio vernal). A Quaresma (40 dias 
de jejum) e a Semana Santa antes da Páscoa também são muito 
importantes. 


Feudalismo: relação que ocorre entre a classe dominada 
(campesinato) e a classe dominante (nobreza). 


Feudo: domínio administrativo de um senhor. 
Fogo grego: substância incendiária feita de nafta, cal viva e enxofre, 
e quase impossível de apagar. Eram atiradas em embarcações e 


construções inimigas com catapultas. 


Frutas silvestres: maçãs, peras, ameixas, castanhas e cones de 


lúpulo. 


Frutas: as frutas são bastante variadas, i clui do armelos 
, > 
péssegos, néspera, nozes, avelãs, cerejas e morangos. 


Hábito: túnica exterior usada por um monge. 


Haus/domus: Casa. Na alta aristocracia, a “casa” consiste na família 
direta, um capelão, oficiais domésticos (senescal, condestável, 
etc.), que às vezes recebiam um feudo para apoio, alguns clérigos, 
criados e até mesmo prostitutas. 


Hidromel: bebida alcoólica fermentada a partir de mel e água. 


Historiae: anais da história (manuscritos). Homens da Igreja que 
concebem a história apenas numa perspectiva bíblica escrevem a 


historiae. 


Horas canônicas de oração: prima hora ao amanhecer, tertia de 
manhã, sexta ao meio-dia, nona à tarde, vesper ao pôr-do-sol. 


Igreja paroquial: um em cada dois vilarejos têm uma igreja, mas 
não costuma haver nenhuma perto das fronteiras. A maioria 
das igrejas são construídas de pedra e os mortos são enterrados 
ao lado delas. As pedras em si não são usadas como elemento 
decorativo. Em vez disso, mosaicos e pinturas murais embelezam 
superfícies. Igrejas paroquiais fornecem santuário para viajantes, 
fugitivos e estranhos; algumas igrejas têm cabanas especiais para 
este propósito. Em teoria, nenhum homem armado ou montado 


tem permissão de entrar em uma igreja. 


Imunidade: instituição que fecha um território (geralmente um 
domínio religioso) aos oficiais reais; os beneficiários da imunidade 
cumprem as tarefas normalmente reservadas à autoridade pública, 


como a justiça. 


Indulgência parcial: o pagamento de dinheiro em vez de 
penitência. Prática padrão a partir do século XI em diante. 


Isenção: privilégio concedido pelo papa a um mosteiro que mais 
ou menos se libertou do controle do Bispo. 


Itineraria: listas de regiões e nomes de cidades. A itineraria foi 
herdada dos romanos e era regularmente atualizada. Usada para 


expedições militares, viagens e divisões territoriais. 


Joculatores: menestréis errantes, artistas profissionais. Joculatores 
também podiam fazer malabarismo, andar em corda bamba, ou 
vender favores sexuais. 


Línguas escritas: a língua mais difundida no Ocidente é o 
latim (Igreja Católica Romana). Línguas “vernaculares” vêm em 
segundo lugar: alemão (alto e antigo) no império germânico, inglês 
(antigo) na Inglaterra, francês (antigo) — uma simplificação do 
latim vulgar — em França e Borgonha, o alfabeto “glagolítico” 
em todo o mundo eslavo, e siríaco na Ásia ocidental, como um 
substituto do grego. O árabe é usado no mundo árabe, incluindo 


o sul da Espanha. 


Livros: principalmente costurados, copiados e armazenados 
em abadias. O catálogo de uma biblioteca monástica contém, 
geralmente, os livros da Bíblia, comentários sobre a Bíblia, as obras 
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de Flavius Josephus [Flávio Josefo], Horacius [Horácio], Lucan 
[Lucano], Perseus [Perseu], e Juvenalis [Juvenal], poetas do fim 
da antiguidade, além de obras de história e sobre a vida dos santos. 
No armário profano, podia-se encontrar pecas de teatro clássicas, 
o resumo de Boece sobre Platão e Aristóteles, livros abordando 
as sete artes artes do Quadrivium e do Trivium, quaestiones 
medicinales (ver Quaestiones medicinales), e livros sobre as virtudes 
das plantas. 


Magiares: pagãos húngaros, em geral convertidos por volta de 
1000 A.D. por São Stephen de Arpad (Estevão de Arpad, ou da 
Hungria). 


Maleficia: poção, supostamente mágica. 


Mall: assembleia pública de justiça que impõe o “costume”, 
em oposição à justiça senhorial (o dann). Os réus raramente 
são absolvidos ou executados (nobres são decapitados, outros 
enforcados), a maioria é simplesmente banida. 


Mansus: tipo de propriedade. Distingue-se entre o mansus do 
senhor (que representa até metade das terras aráveis) e as terras 
arrendadas aos agricultores. 


Mappa mundi: mapa simbólico do mundo. 


Máquinas de Guerra (em inglês, war engine, de ingenium, 
“dispositivo engenhoso”): aríetes, catapultas, torres de rodas, 
balistas e trebuchets. Catapultas pesadas podiam disparar projéteis 
de até mísseis de 22,5 quilos por várias centenas de metros ou 
então um de 27 quilos por até 200 metros. Um trebuchet grande 
conseguia facilmente arremessar uma pedra de 180 quilos (ou 
carcaças de animais, ou vários cadáveres humanos) a 100 metros. 


Miles, milites: soldado ou guerreiro montado. Um senhor da 
guerra feudal normalmente tem 10 a 20 milites a seu serviço ou 
sob contrato. 


Música: instrumentos musicais típicos incluem tambores, 
tamborins, flautas e cordas. A Idade das Trevas também é famosa 
pelos cantos gregorianos dos monges. 


Ordálio: provação física severo que um suspeito de crime deve 
suportar para provar sua inocência perante A Deus, como não ter 
marcas após colocar a mão em fogo ou água fervente, ou segurar 
um ferro quente. Outro favorito da Idade das Trevas era o duelo 
judicial, em que o duelista que morria era decretado culpado post 
mortem. 


Pagus: distrito de um condado. 
Paz de Deus: movimento iniciado pela Igreja na década de 980. 


Este movimento tinha dois objetivos: limitar as brutalidades 
da aristocracia guerreira e proteger as vítimas dessa violéncia. 


As decisões das Assembleias da paz, expressas em cânones do 


conselho, visavam proteger pessoas e propriedades de grupos nào 
beligerantes (clérigos, agricultores e comerciantes). A “Trégua de 
Deus" proibia combates militares de sexta a domingo, ou durante 
a Quaresma ou outros eventos litürgicos. 


Peixes: os peixes geralmente utilizados para alimentação são: 
salmão, lampreia, choco, carpa, truta, enguia, barbo, pardelha, 
caboz, e também salmonete e arenque. Os peixes costumam ser 


salgados ou defumados. 


Penitência tarifada: antigo costume judicial dos alemães, adotado 
pela Igreja, no qual os pecados e crimes são inventariados com 
punições apropriadas, como dias de jejum (pão e água), orações 
ou peregrinações. Pouco aplicada na prática. A justiça secular era 
arbitrária ou simplesmente inexistente, ou então enraizada em 
vinganças pessoais e contendas. Deus é o juiz supremo, é claro, e a 
vida acabava sendo bastante barata! 


Posse: trechos de terra atribuídos a um agricultor. Um rendeiro 
precisa pagar dívidas em espécie e serviço de trabalho ao seu 
senhor, além de dízimo ao pároco. 


Priorado: pequeno mosteiro, às vezes com apenas um punhado de 
monges, liderado por um prior ou prioresa. 


Privilégios urbanos: cláusulas como a inviolabilidade das casas 
contra oficiais públicos, a supressão de duelos judiciais e a proibição 
de processos judiciais contra homens livres fora da cidade. 


Quadrivium: disciplinas científicas das artes liberais: música, 
astronomia, aritmética e geometria. 


Quaestiones medicinales: ensinamentos de técnicas de medicina 
consistindo de perguntas e respostas. 


Quinhão (em espécie): sementes, aves de granja, bolos de mel, 
gado, peles, vestuário, etc. 


Reforma: visando a purificação da moral do clero e a 
independência do poder eclesiástico em relação ao poder secular. 


Regra Beneditina: uma regra monástica elaborada por São Bento 
de Núrsia no século VI. 


Relíquias: existem três tipos de relíquias. A primeira consiste em 
partes dos corpos de santos e artefatos da paixão e da morte de 
cristo, como a coroa de espinhos na catedral de Notre Dame, em 
Paris, pedaços da Verdadeira Cruz em Paris (bem como três dos 
quatro unhas), Roma, Bruxelas, Oviedo, e a lança que perfurou 
o Cristo (da qual a ponta parece ter sido perdida). Em segundo 
lugar há, artigos de vestuário ou artefatos domésticos tocados por 
santos. Em terceiro lugar há objetos que tocaram em relíquias de 
primeira ou segunda classe. 
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Runas: ideogramas religiosos e mágicos. O alfabeto rünico é 
usado na Alemanha e Escandinávia. 


Saltus: parte não cultivada da terra (floresta ou pousio) utilizada 
para a coleta, caça e criação. 


Sargento (prefeito): servo do Senhor (abade), administrador das 
propriedades e cobrador de impostos. 


Sarracenos: árabes pagãos do Sul de Espanha e da Sicília. 
Eruditos inigualáveis. 


Scholasticus: literalmente “que pertence à escola”; pessoa 
responsável por uma escola monástica ou de catedral. A filosofia 
escolástica definiu toda a ciência e teologia na Idade Média. 


Scriptorium: oficina de copistas nos monastérios. 


Senescal: oficial doméstico, chefe dos criados do senhor 
(mordomo), e administrador da casa. 


Sistema Feudal: sistema de laços homem a homem que 
estruturam a classe dominante (potentes). Os aspectos práticos 
deste sistema consiste no juramento de fidelitas (fidelidade) e 
pagamento do hominium (homenagem) ao senhorio, em troca do 
feudo (feudum, beneficium). 


Technographos: autor de Artes, manuais para as práticas e ensino 
básico de uma disciplina. 


Tesouros: baús de denier (denários), joias, vasos de prata e Ónix, 
crucifixos, cálices e outros objetos litúrgicos feitos de ouro sólido, 
relíquias sagradas em relicários preciosas, estátuetas de madeira 
de santos revestidas de ouro, esculturas de marfim, miniaturas, 
magníficas roupas sacerdotais em púrpura e dourado, tecidos de 
seda preciosos, etc. 


Trivium: disciplinas literárias das artes liberais: gramática, 
retórica e dialética. 


Tropes: teatro sagrado em latim, em oposição ao teatro mudo 
da antiguidade, que era parcialmente obsceno e fortemente 
reprovado. 


Venison: carne de caça de pequenos animais, veado, javali e urso. 
A carne é temperada com tomilho, alecrim e folhas de louro. Para 
fins de conservação, a carne é salgada ou defumada. 


Vicus: novo polo de atividade comercial que forma o núcleo de 
uma cidade em crescimento; um ponto de parada para atravessar 
um rio ou um desfiladeiro. 


Vikings: nórdicos pagãos (escandinavos). Marinheiros 
incomparáveis, saqueadores da Europa. 


Vinho: reservado para os mais privilegiados e para a celebração da 
Missa. Os maiores vinhedos ficam em domínios eclesiásticos, ou 
então nas margens de grandes rios, já que estes são as principais 
rotas de transporte 
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APÊNDICE 


Cem Anos e Mais... 


950-986: Harald Blaatand [Haroldo Dente-Azul] unifica a 


Dinamarca e impõe seu governo sobre a Noruega. 


951: Otto I, O Grande [Otão, o Grande], Rei da Alemanha, é 
declarado Rei da Itália. Ele consegue impor a sua autoridade 
apenas dez anos depois. 


954: ataques húngaros na Alemanha e na Itália. 


954-994: após Aymar, Maieul [São Majolo] torna-se o quarto 
Abade de Cluny (abadia fundada em 909 por William, o Piedoso 
[Guilherme, o Piedoso], Duque da Aquitânia). 


954: França: morte de Louis IV [Luís IV]; seu filho Lothaire 
[Lotário] o sucede sob a tutela de Hugh, o Grande, Duque dos 
Francos [Hugo Capeto, o Grande]. 


955: Batalha de Lechfeld (10 de agosto): Otto I vence os húngaros. 


959-975: Edgar governa a Inglaterra. O arcebispo Dunstan o 
coroa em 973. 


960—992: após a conversão do Duque Mieszko I [Miecislau I] 
em 966, a Polônia torna-se cristã e recebe seu próprio bispado 
(Posen). Mieszko busca o apoio do Império tornando-se o “amigo 
do imperador.” Ele coloca sua terra sob a proteção do Papa (985). 


961: os bizantinos, sob a liderança do general Phocas [Focas], 
conquistam Creta, então Alepo (Síria) em 962. Nicephorus II 
Phocas [Nicéforo II Focas] seria imperador entre 963 e 969, e 


durante as campanhas contra os árabes em Chipre. 


961—972: Reino de Kiev: Sviatoslav [Esvetoslau] domina as rotas 
comerciais internacionais e enfrenta Bizáncio. 


961—976: em Córdoba, o Califa al-Hakam II [Aláqueme II], filho 
de Abd al-Rahman III [Abderramão III], continua o trabalho de 
seu pai, que pacificou a Espanha muçulmana [al-Andalus]. 


CRONOLOGIA DA 
IDADE DAS TREVAS 


962: Otto I é coroado Imperador em Roma pelo Papa João XII: os 


otomanos restauram o Sacro Império Romano. 
963: Otto I depóe o Papa "indigno". 


969-976: apogeu do Império Bizantino sob o governo de Ióannés 
I Tzimiskes [ John, ou João I Tzimisces]. Os russos são expulsos 
dos Bálcãs; a Bulgária oriental torna-se uma província bizantina. 


lóannés também conquista a Síria e a Palestina. 


973-983: Império: Otto II sucede a Otto I e se casa com 
Theophano [Teofânia Esclerina], sobrinha do imperador 


bizantino. 


975: uma frota pisano-bizantina ataca Messina. 


976-1025: Basil II [Basílio], “O Assassino de Búlgaros”, derrota 
o rei Búlgaro Samuel após uma guerra de 20 anos. Ele promove a 
propagação da fé ortodoxa na Rússia, dando sua irmã ao príncipe 


russo Vladimir em 989. 


977-1002: abusando da juventude do novo Califa Hisham 
II [Hixam], filho de al-Hakam II, que tem apenas 10 anos, o 
vizir Almanzor [Almangor] estabelece o domínio árabe sobre a 


Espanha (Califado Umayyad, ou Omíada). 


978: Fundado primeiro hospital de ensino, uma faculdade médica 
com 24 cirurgiões emal-Bimirastan al-Adubi por 'Adud-ad- 
Dawla, em Bagdá. 


978-1015: Vladmir I, “O Sol Resplandecente", torna-se o único 
governante sobre os príncipes russos no Reino de Kiev. Ele se casa 
com a irmã de Basil II, a princesa Anna [Ana], e depois de seu 
batismo em 988, Kiev torna-se um centro religioso da igreja ortodoxa. 
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978-1016: O Rei /Ethelred [Etelredo] tenta, em vão, pôr um 


fim à invasão danesa da Inglaterra, iniciada em 980, pagando- 


Ihes grandes tributos (o Danegeld). Os daneses conquistam a 
Inglaterra em 1013. 
982: Vikings descobrem a Groenlándia. Em 984, Erik, o Vermelho 


da Islándia, chega à Groelándia e lá estabelece colónias. 


983: Primavera: Mistav, Príncipe dos obodritos (eslavos), toma 
Hamburgo, e os Weletabs atacam os bispados de Havelberg e 
Brandemburgo. 


983: primeiras sentenças de prisão domiliciar (Grã-Bretanha): 
introduzidas por lei pelo rei /Elfred [Alfredo] por quebrar uma 
promessa. Os prisioneiros são alimentados por parentes, a menos 
que não tenham nenhum. 


983-1002: Império: Otto III é o governante até 995, porém, a 
regência fica com sua mãe Theophano e sua avó Adelaide. Em 996 
ele torna seu primo Bruno o novo Papa [Gregory ou Gregório V] 
e é coroado imperador em Roma. 


985: و‎ vizir Almanzor toma Barcelona. 


985-1014: Sven Barba-Bifurcada [Sueno Barba-Bifurcada] 
cristianiza a Dinamarca e lidera o exército dinamarqués contra os 
anglo-saxóes em 994. Os sacerdotes anglo-saxóes estabeleceram a 
Igreja Dinamarquesa. 


986: Franga: morre Lothaire: seu filho Louis V [Luís V], *O 


Preguiçoso,” associado ao trono desde 979, o sucede. 


987: morre Louis V, O Preguiçoso. A pedido do Arcebispo de 
Reims, Adalberon [Adalbério], os senhores rejeitam Charles 
[Carlos], Duque da Lorena Inferior e irmão de Lothaire, e elegem 


Hugh Capet, que é coroado pelo prelado. 


987: coroação em Orleans de Robert, o Piedoso [Roberto II de 
Franca], filho de Hugh Capet, como rei “associado”. 


987: Almanzor toma Coimbra. 
988: Almanzor toma León. 


988: Charles, filho de Louis IV, Duque da Lorena Inferior e 
pretendente Carolíngio, toma as cidades de Laon e Reims com 
o apoio de seu bispo Arnoul. Laon é retomada em 991 e Charles 
morre em cativeiro em Orleans em 992. 


988-1004: Abbon [Abão], Abade de Fleury-sur-Loire. 
989: instituição da Paz de Deus. 
991: 11 de junho: deposição de Arnoul, Bispo de Reims e eleição 


do Monge Gerbert de Aurillac [Gerberto d'Aurillac]; formação 


do "partido dos monges" que quer diminuir a autoridade dos 


bispos sobre sua instituicáo, e isso só depende de Roma. 
992: primeiro tratado comercial entre Veneza e Bizáncio. 


992-1025: Duque Boleslas I Chobry, o Bravo [Boleslau], filho 
de Mieszko, governa na Polônia. Houve uma relação amigável 
com a Alemanha de início, mas de 1003 a 1018 surgiram conflitos 
surgem porque a Alemanha se opunha à concepção de Boleslav de 
um estado eslavo ocidental unificado sob o domínio da Polônia. 


993: 31 de Janeiro, primeira canonização sabta: o Bispo Ulrich 
[Ulrico], morreu em 973, canonizado pelo Papa João XV. 


994-1049: Odilon [Odilo], Abade de Cluny. 


995: Eudes II torna-se Conde de Blois com a morte de seu pai. 
Ele tomaria o Condado de Champagne em 1023 e buscaria 
ocupar o reino da Borgonha-Provença em 1032. 


995—1022: Olof Skóttkonung [Olavo da Suécia] da dinastia de 


Upssala governa a suécia e é batizado em 1008. 


996: morte de Richard, o Primeiro [Ricardo, o Primeiro]; seu 


filho, Richard II, torna-se duque da Normandia. 


996: 24 de outubro, França: morte de Hugh Capet; Robert, o 


Piedoso o sucede. 
996-997: revolta no condado de Champanha. 
997: Almanzor toma Santiago de Compostella na Espanha. 


997-1038: Stefan Arpad, mais tarde Stefan I [Estevão I], funda 
o reino cristáo da Hungria, com a ajuda de cavaleiros alemáes e 
monges beneditinos. 


999—1003: pontificado de Sylvester II [Gerberto de Aurillac]. 


1000: Leif Erikson, filho de Erik, o Vermelho, descobre Vinland 
(“Terra dos Pastos”) na América do Norte com base em um 
rumor, mas não consegue estabelecer uma colônia duradoura. 


1000-35: Sancho, o Grande, Rei de Navarra, junta Castela e 
Aragão ao seu reino para melhor resistir à Espanha muçulmana. 
Ele estende sua influência à Catalunha e a León. 


1002-24: Império: Heinrich II, O Santo [Henrique II] (é coroado 
imperador em 1014). Ele conquista a Boêmia e torna-se rei da Itália 


em 1004. 


1002-31: com a morte de Almanzor, facções rivais lutam pelo 
poder e provocam a queda do califado Omíada de Córdoba em 


1031. Os cristãos atacam — esse é o início da Reconquista. 


1002: morte de Henry I, Duque da Borgonha, sem herdeiros. 
Seu sobrinho, Robert II, o Piedoso, conquista o ducado após um 
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conflito que duraria 14 anos. Robert eventualmente o confia ao 
seu segundo filho, Henry, em 1018. 


1005-29: Gauzlin, Abade de Fleury-sur-Loire. 


100628: Fulbert, Bispo de Chartres. 


1007: fundação do bispado de Bamberg; missões batismo para os 
eslavos no Oriente. 


1016: Pisa e Gênova se aliaram para atacar os árabes na 


Sardenha e Córsega. 


1016-35: Knut, o Grande, filho de Sven, Rei da Dinamarca, 
da Inglaterra e da Noruega (1028). Ele se casa com a viúva de 
ZEthelred. Após sua morte, seus filhos governaram a Inglaterra 


até 1042. 
1016: início das expedições normandas no sul da Itália e na Sicília. 


1017: França: Hugh, filho de Constança de Arles [Constance de 


Arles] e Robert, o Piedoso, é coroado e associado ao trono. 


1019: Reino de Kiev: Iaroslav, o Sábio [Jaroslau I, o Sábio], 
consolida a unidade russa. Primeira compilação do Código 
Russo (Russkaja Pravda), uma mistura do direito bizantino e dos 
costumes eslavos. 


1023: Robert, O Piedoso e o Imperador Heinrich II se encontram 
em Ivois (Ardenas). 


1024-39: Império: Conrad II [Conrado II] governa (coroado rei 
da Itália em 1026 e Imperador em 1027). 


1024: Knut, o Grande, ocupa o Marco de Slesvig. 
1025: Polônia: Boleslas I é coroado rei. 


1025+: declínio de Bizâncio devido ao feudalismo desenfreado: o 
estado concede terras para manter seu exército, igreja e burocracia. 


1025-34: Polônia: Mieszko II precisa renunciar à coroa devido à 
oposição de Conrad II, e reconhecer a soberania deste na Polônia 


(1033). 


1026: França: morte de Hugh, herdeiro designado de Robert, 
o Piedoso. Seu segundo filho Henryé coroado rei associado em 


Reims (1027). 
1031: França: Henry I sucede a Robert, o Piedoso. 
1031: Espanha: após a transferência do califado de Córdoba 


começa o reinado dos reis dãs facções (reyes de taifas). Esses 
reinos de curta duração tiveram fronteiras incertas. 


1033: o Reino da Borgonha é incorporado ao Império. 


033-36: o monge Guido de Arezzo introduz a notação musical 
moderna Ut, Re, Mi, Fa, Sol, La, Si. 


1035: Espanha: morte de Sancho, o Grande. Seus domínios 
são divididos entre seus três filhos; Castela e Aragão se tornam 
independentes. 


1035-47: Magnus, o Bom [Magno, o Bom], torna-se rei da 
Noruega após dêpor Sven, filho de Knut, o Grande. 


1038: Polônia: insurreições pagãs e ataques checos expulsam 
Kazimierz I [Casimiro I] da terra. Ele retorna com a ajuda dos 
alemães, restaura o estado e a igreja em Cracóvia. 


1039-56: Heinrich III casa-se com Agnes de Poitou [Inês de 
Poitou] e é coroado imperador em 1047. A Boémia e a Hungria 
tornam-se feudos alemães. 


1040: o clero proclama a Trégua de Deus. 

1040: insurreição pagã na Hungria. 

1042: Eadweard, o Confessor [Eduardo, o Confessor], filho de 
ZEthelred, organiza uma administração centralizada da Inglaterra 


com a ajuda dos normandos. 


1044: A fórmula de pólvora mais antiga conhecida é publicada no 
Compêndio Chinês Completo de Clássicos Militares. 


1046: Sínodo de Sutri: o Papa Clemente II pretende purificar o 


clero e proibir o casamento dos sacerdotes. 


1054: cisma entre a Igreja ocidental e oriental. 
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EN QUEM É QUEM? 


DEUS 


O Ünico e Todo-Poderoso Criador, 
conhecido pelos cristãos como Deus 
Pai, YHVH (pronunciado Javé”) em 
hebraico, e Allah para os muçulmanos. 


MONGES 


Abbon de Fleury [Abão de Fleury] 
(945-1004): Monge, erudito e abade 
do Mosteiro de Fleury-sur-Loire (988). 
Bastante versado nas artes liberais, 
especialmente no Quadrivium, e autor 
de numerosos panfletos educacionais. 
Abbon e Odilon de Cluny são as 
figuras principais entre os monges 
reformadores por volta de 1000 A.D. Ele 
foi mortalmente ferido numa luta com 
monges rebeldes. 


Adalberon [Adalberão](C.920/30-989): 
Bispo de Reims (969). Desempenhou um 
papel importante nas intrigas políticas 
que marcaram o início do reinado de 


Hugh Capet. 


Aimoin de Fleury (970—?): sucessor 
e autor biográfico de Abbon. Autor de 
uma História da Abadia de Fleury e da 
Miracula Sancti Benedicti. 


Anselm de Canterbury [Anselmo de 
Cantuária] (1033/34-1109): famoso 
erudito que tentou explicar a fé usando 
a prova ontológica da existência de Deus. 


Fulbert de Chartres [Fulberto de 
Chartres] (960-1028): fundador da 
Escola de Chartres, e Bispo de Chartres 
em 1006. Professor de alta qualidade. 


Gerbert de Aurillac [Gerberto de 
Aurillac] (940—1003): primeiro 
escolástico de Reims e amigo do 
Arcebispo Adalberon de Reims, Gerbert 
logo entrou a servico dos otomanos. Sob 
o nome de Silvester II, foi papa entre 
999 e 1003. Como erudito, especializou- 
se no Quadrivium. Usando as obras de 
Boece, Gerbert ensinou aos seus alunos 
nocóes de lógica, e as dez categorias 
de Aristóteles: substáncia, quantidade, 
qualidade, relacáo, lugar, tempo, estado, 
hábito, ação e paixão. Gerbert trouxe do 
norte da Espanha um grande tesouro 
da ciência muçulmana na forma de 
matemática, astronomia e música, e 
difundiu esse conhecimento para a 
cristandade. Gerbert também ensinou ao 
Ocidente como calcular, reintroduzindo 
o ábaco. 


Ibn Sina ou “Avicenna” (980-1037): o 
último filósofo e médico arabe famoso, 
talvez o homem mais notável do Oriente. 
Autor de vários livros, incluindo o Livro 
de Cura (uma enciclopédia científica) e o 
Cânone da Medicina. 


Liutprand de Cremona [Liutprando 
de Cremona] (912-972): Bispo de 
Cremona, clérigo e escritor a serviço 
de Otto I e Otto II, autor da História 
de Otto. 


Maieul (906-994): quarto Abade 
de Cluny (954). Famoso por ter sido 
capturado pelos sarracenos em 972. 


Oddon de Meung: autor de um longo 
poema épico sobre a virtude das plantas. 


Oliba (971-1046): Conde de Berga e 
Ripoll (988-1002), Abade de Ripoll, 
Cuxa e Bispo de Vic, na Catalunha. 
Clérigo de  prestígio fundador de 


Monserrat (1023) e reformador de vários 
mosteiros. Ele participou da criacáo da 
Paz de Deus. 


Peter Damian (século XI): Cardeal 
notório por escrever um manual elogiando 
a flagelação, apesar da orientação de 
Santo Agostinho sobre os congregantes 
não deverem se  flagelar muito 
entusiasticamente ou frequentemente. 


REIS E 
IMPERADORES 


Nos primeiros dias, os proclamados 
reis e imperadores eram meramente 
aqueles capazes de acumular seguidores e 
riquezas o bastante para dizer aos outros 
o que fazer. Essas listas de governantes 
são apenas isso, listas. Eles apresentam 
todos os detalhes sangrentos de uma 
família usurpando o trono de outra, 
reis estrangeiros tomando o poder, ou 
restaurações. 


Imperadores Bizantinos 
Konstantinos VII Porphyrogenetus 
[Constantino VII Porfirogênito] 
(“O Nascido na Púrpura”) (913-959) 

Romanus I Lecapenus [Romano I 
Lecapeno] (920-944) 

Romanus II[Romano II ] (959-963) 

Nicephorus II Phocas [Nicéforo II 
Focas] (963-969) 

lóannés I Tzimisces [João I 
Tzimisces] (969—976) 

Basil II Bulgaroctonus ("O Assassino 
de Búlgaros”) (976-1025) 

Konstantinos VIII [Constantino 
VIIT] (1025-1028) 

Romanus III Argyropolus [Romano III 
Argiro] (1028-1034) 


CU e ma . oom 
mira 


et y 


A 


———————— Oe 4 ag - 


Zoe I [Zoé Porfirogénita] (1028-1050) 

Mikhael IV [Miguel IV, o Paflagónio] 
(1034-1041) 

Mikhael V Calaphates [Miguel V, 
o Calafate] (1041-1042) 

Theodora [Teodora] (1042) 

Konstantinos IX Monomáchos 
[Constantino IX Monómaco] (1042-1055) 

Theodora [Teodora] (1055-1056) 

Mikhael VI Stratioticus [Miguel VI, 
o Estratiótico] (1056-1057 

Isaakios I Komnénos [Isaac I 
Comneno] (1057-1059) 

Konstantinos X Doukas Constantino X 
Ducas (1059-1067) 


Descendentes de 
Charlemagne 
Louis IV, Rei de Franca, 
[Luís IV] 936-954 

Lothaire, Rei de Franga, 
[Lotário] 954—986 

Louis V, o Preguiçoso, Rei de França, 
[Luís V] 986—987 


Reis Capetianos (Franca) 
Hugh Capet, [Hugo Capeto] 987-996 
Robert, o Piedoso [Roberto, 
o Piedoso] 996-1031 
Henry I, [Henrique I] 1031-1060 


Reis de Inglaterra 
Eadmund, o Magnífico, [Edmundo] 
(939-946) 

Eadred [Edredo](946-955) 

Eadwig [Eduíno] (955-959) 

Edgar, o Pacífico (959—975) 

Eadweard, o Mártir [Eduardo, 

o Mártir] (975-978) 

ZEpelred Unred [Aethelred, o 
Despreparado, ou Etereldo] (978-1013) 
primeiro reinado 

Svend Tveskæg [Swein Forkbeard, ou 
Sueno Barba-Bifurcada] (1013-1014) 

ZEpelred Unred (1014-1016) 
Segundo Reinado 

Eadmund Ironside [Edmundo, Braço 
de Ferro] (1016) 

Knútr [Cnut] (1016-1035) 

Harald Harefoot [Haroldo Pé-de- 
Lebre] (1035-1040) 

Hardeknud [Harthacnut] (1040-1042) 

Eadweard, o Confessor [Eduardo, 

o Confessor] (1042-1066) 

Harold Godwinesson [Harold 
Godwinesson] (1066) 

Eadgar /Epeling [Edgar de Wessex] 


(1066, proclamado, nunca coroado) 
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Imperadores do Sacro 
Império Romano 
(Alemanha) 
Otto I, o Grande, [Otão I] 936-973 
Otto II, [Otào II] 973-983 
Otto III, [Otão IIT] 983-1002 
Heinrich II, [Henrique IT] 1002-1024 
Conrad II, o Sálico, [Conrado II] 
1024-1039 
Heinrich III, [Henrique III] 
1039-1056 


Reis de Gwynedd 

Hywel Dda ap Cadell [Howell, o Bom] 

(942—950) 
lago ab Idwal (950-979) 
Teuaf ab Idwal (950—969) 
Hywel ab Ieuaf (974—985) 
Cadwallon ab Ieuaf (985—986) 
Maredudd ab Owain (986—999) 
Cynan ap Hywel (999-1005) 
Aeddan ap Blegywryd (1005-1018) 
Llywelyn ap Seisyll (1018-1023) 
lago ab Idwal ap Meurig (1023-1039) 
Gruffydd ap Llywelyn (1039-1063) 


Reis de Gwent 
Morgan, o Velho (930-974) 

Arthfael ap Nowy (cerca de 970-983) 

Rhodri ap Elisedd (983-c.1015) que 
governou junto com seu irmão, Gruffydd 
ap Elisedd (983-c. 1015) 

Edwyn ap Gwriad (1015-1045) 

Meurig ap Hywel (1045-1055) que 
governou junto a seu filho, Cadwgan ap 
Meurig (1045-1055) 

Gruffydd ap Llywelyn, príncipe de 
Gwynedd (1055-1063) 


Reis de Kiev 
Igor I (913-945) 

Olga de Kiev (945-962) 

Sviatoslav I, o Grande [Esvetoslau I] 
(962-972) 

Yaropolk I [ Jaropolco I] (972-980) 

Vladimir I, o Grande [ Valdemar I] 
(978-1015) 

Sviatopolk I, o Amaldiçoado 
[Esvetopolco I] (1015-1016) 

Yaroslav I, o Sábio [Jaroslau I] 
(1016-1018) 

Sviatopolk I, o Amaldiçoado 
[Esvetopolco I] (1018-1019) 

Yaroslav I, o Sábio [ Jaroslau I] 
(1019-1054) 

Iziaslav I [Iziaslau T] (1054-1068) 


Reis de Powys 

Hywel Dda (942-950) 
Owain ap Hywel (950—986) 
Maredudd ap Owain (986-999) 
Llywelyn ap Seisyll (999-1023) 
Rhydderch ap Iestyn (1023-1033) 
lago ap Idwal (1033-1039) 
Gruffydd ap Llywelyn (1039-1063) 


Papas (Roma) 
Stephanus Octavus [Esteváo VIII] 
(939—942) 

Marinus Secundus [Marinho II] 
(942-946) 

Agapetus Secundus [Agapito II] 
(946—955) 

Ioannes Duodecimus [João XII] 
(955—963) 

Leo Octavus [Leão VIII] (963-964) 

Benedictus Quintus [Bento V ] (964) 

Ioannes Tertius Decimus [João III] 
(965-972) 
Benedictus Sextus [Bento VI] q 
(973-974) E 
Benedictus Septimus [Bento VII] 
(974-983) 

Bonifacius septimus, antipapa 
[Bonifácio VII] (974; 984-985) 

Ioannes Quartus Decimus [João XIV] 
(983-984) 

Ioannes Quintus Decimus [João XV] 
(985—996) 

Gregorius Quintus [Gregório V] 
(996-999) 

loannes sextus decimus, antipapa 
[João XVI] (997-998) 

Silvester Secundus [Silvestre II] 
(999-1003) 

Ioannes Septimus Decimus [João XVII] 
(1003) 

Ioannes Duodevicesimus [João XVIII] 
(1003-1009) 

Sergius Quartus [Sérgio IV] 
(1009-1012) 

Bendedictus Octavus [Bento VIII] 
(1012-1024) 

Gregorius Sextus, antipapa [Gregório VI] 
(1012) 

Ioannes Undevicesimus [João XIX] 
(1024-1032) 

Benedictus Nonus — primeiro 
reinado [Bento IX] (1032-1045) 

Silvester Tertius [Silvestre IIT] (1045) 

Benedictus Nonus — Segundo 
reinado [Bento IX] (1045) 

Gregorius Sextus [Gregório VI] 
(1045-1046) 

Clemens Secundus [Clemente II] 
(1046-1047) 

Benedictus Nonus — Segundo 
reinado (1047-1048) 


Damasus Secundus [Dâmaso IT] (1048) 

Leo Nonus [Leão 11](1049-1054) 

Victor Secundus [Vitor IT] (1055-1057) 

Stephanus Decimus [Estêvão X] 
(1057-1058) 

Nicolaus Secundus [Nicolau II] 
(1058-1061) 

Benedictus Decimus, antipapa [Bento X] 
(1058) 

Honorius Secundus, antipapa 


[Honório IT] (1061-1072) 

Governantes de Deheubarth 

Hywel Dda (Hywel, o Bom) (909-950) 
Owain ap Hywel (950-986), Rhodri 
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ap Hywel (950-953), e Edwin ap 
Hywel (950-954) 

Maredudd ab Owain (986-999) 

Cynan ap Hywel, príncipe de 
Gwynedd (999-1005) 

Edwin ab Einion (1005-1018) que 
governou junto ao irmáo, Cadell ab 
Einion (1005-1018) 

Llywelyn ap Seisyll, príncipe de 
Gwynedd (1018-1023) 

Rhydderch ap Iestyn, príncipe de 
Glywysing (1023-1033) 

Hywel ab Edwin (1033-1044) 
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Gruffydd ap Rhydderch (1047-1055) 
Gruffydd ap Llywelyn, príncipe de 
Gwynedd (1055-1063) 


Reis Espanhóis 

Sancho, Rei de Castilla, Navarra e 

Aragão, 970-1035 
Ferdinand, Rei de Castilla, 1033-65 
Garcia, Rei de Navarra, 1035-54 
Ramiro I, Rei de Aragão, 1035-63 


Os santos eram importantes para as pessoas da Idade das Trevas. Segue aqui uma lista com alguns santos, seu dia de festim, e uma lista do 


que eles sáo patronos. Quanto mais popular é o santo, mais lugares e profissóes procuram seu apadrinhamento. 


Santo Dia de Festim Patrono(a) do 
Acima de 30, mas 
Maria principalmente dia 8 de Várias coisas, mais notavelmente, a raça humana 
setembro 
Adelmo [Aldhelm] 25 de Maio Wessex 
Antônio 17 de Janeiro Fabricantes de cestos, invocado contra doenças de pele 
Berlinda 3 de Fevereiro Invocada contra as doenças dos bovinos 
Catarina de Alexandria 25 de novembro Solteiras, bibliotecários, juristas, oleiros, tecelões, escribas, Alexandria 
Cedd 26 de outubro Essex 
Cle tne: lbs Re viajantes, invocados contra tempestades, epilepsia, dores de 
entes 
Defendens 2 de janeiro Invocados contra lobos e incéndios 
Erasmus 2 de junho Invocados contra doenças intestinais 
Jorge 23 de Abril Cavaleiros, soldados, batedores, acougueiros 
Hermes 28 de agosto Doenças mentais 
Hipólito 13 de agosto Cavalos, guardas 
José 19 de março, 1 de maio A Igreja, padres, invocados contra a dúvida e a hesitação 
Julian 12 de fevereiro Barqueiros, ferreiros, assassinos, violinistas, peregrinos 
Lawrence 10 de agosto Roma, bibliotecários, estudantes, mineiros, cozinheiros 
Maximin 29 de maio Invocado contra perjúrio, perda no mar, e chuvas devastadoras 
Nicholas 6 de dezembro Soldados, pescadores, mercadores, crianças, os falsamente acusados 
Pedro 29 de junho Papas, pescadores, marinheiros, padeiros, carpinteiros, ferreiros 
Regina 7 de setembro Pastoras, vítimas de tortura, invocada contra a pobreza 
Severus 1 de fevereiro Criadores de ovelhas 
Urbano de Langres 2 de abril Viticultores, jardineiros, invocado contra o alcoolismo, a peste, a geada 
Valentino 14 de fevereiro 


Willoc 


6 de novembro 


Apicultores, casamento, amor, invocados contra a peste, desmaios, epilepsia 


Moleiros, invocado contra febre, tosse convulsa, seca 
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A seguir consta uma breve bibliografia citando alguns dos 


principais trabalhos, acadêmicos e populares, que sustentam esta 
edição de Cthulhu Idade das Trevas. Leitores que querem saber 
mais sobre Esse período de tempo são incentivados a consultarem 
os livros a seguir. 


Desconhecido. The Anglo-Saxon Chronicle. Red and Black, 2009 


پاج 


Desconhecido. Trad. de Howell D. Chickering Beowulf. Anchor, 
2006 


Desconhecido. Trad. de Pamela Sheingorn. The Book of Sainte Foy. 
University of Pennsylvania Press, 1995. 


Desconhecido. Trad. de Jesse Byock Grettirs Saga. Oxford World's 
Classics, 2005 


Desconhecido. Trad. de Robert Cook. Nja/s Saga. Penguin 
Classics, 2002 
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Desconhecido. Trad. de Jesse Byock The Saga of the Volsungs. 
Penguin Classics, 2000 
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Aquino, Tomas. Summa Theologica. Coyote Canyon Press, 2010 


Barton, Richard. Lordship in the County of Maine, c. 890-1160. Boydell, 
2004 


Bede. Trad. de Leo Sherley-Price E D. H. Farmer. Ecclesiastical 
History of the English People. Penguin, 1991 


Benedict, St. The Rule of St. Benedict. Vintage, 1998 


Bloch, Marc. Feudal Society, Volume 1. University of Chicago 
Press, 1964 


—. Feudal Society, Volume 2. University of Chicago Press, 1964 


mese ee eee 2 mE 1 


dd 


BIBLIOGRAFIA 


Brook, Christopher. The Age of Cloister. HiddenSpring, 2002 
Brown, Nancy Marie. The Abacus and the Cross. Basic Books, 2010 


Byock, Jesse. Medieval Iceland: Society, Sagas, and Power. University 
of California Press, 1990 
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Gravett, Christopher. Norman Knight AD 950-1204. Osprey, 
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Hall, Alaric. Elves in Anglo-Saxon England. The Boydell 
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Rei Solomon. F. C. Conybeare trans. The Testament of King 
Solomon. Createspace 2009 


Kors, Alan C. & Edward Peters, eds. Witchcraft in Europe 1100- 
1700. University of Pennsylvania Press, 1992 


Lacey, Robert & Danny Danziger. The Year 1000. Little, Brown 
and Company, 1999 


Lavelle, Ryan. Fortifications in Wessex c. 800-1066. Osprey, 2003 


LeGoff, Jacques. Arthur Goldhammer trans. The Medieval 
Imagination. University of Chicago Press, 1988 


Lindahl, Carl, John McNamara and John Lindow. Medieval 
Folklore: A Guide to Myths, Legends, Tales, Beliefs, and Customs. 
Oxford UP, 2002 

Man, John. Atlas of the Year 1000. Harvard UP, 1999 


Martin, Janet. Medieval Russia 980-1584. Cambridge UP, 1999 


Mitchell, Bruce. 4n Invitation to Old English and Anglo-Saxon 
England. Blackwell, 1994 


Norwich, John Julius. Byzantium: The Apogee. Knopf, 1992 


Rautman, Marcus. Daily Life in tbe Byzantine Empire. Greenwood, 
2006 


Reynolds, Susan. Fiefs and Vassals. Oxford UP, 1996 


--. Kingdoms and Communities in Western Europe 900-1300. Oxford 
UB 1997 


Roesdahl, Else. The Vikings. Penguin, 1991. 
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Rosenwein, Barbara H. ed. Angers Past. Cornell University, 1998 
Southern, R. W. The Making of tbe Middle Ages. Yale UP, 1953 


Sturluson, Snorri. Jean 1. Young trans. The Prose Edda. University 
of California Press, 1954. 


Tilly, Charles & Wim P. Blockmans eds. Cities & the Rise of States 
in Europe, AD 1000 to 1800. Westview Press, 1994. 


Verdon, Jean. George Holoch trans. Travel in the Middle Ages. 
University of Notre Dame Press, 2003. 


Wakefield, Walter L. and Austin P. Evans, trans. Heresies of the 
High Middle Ages. Columbia University Press, 1991. 


FONTES DE INSPIRAÇÃO 


Os filmes a seguir são recomendados aos Guardiões que desejam 
se aprofundar em busca de ideias, ambientações e enredos. 


Uma Noite Alucinante 3 (Raimi, 1992) 

Morte Negra (Smith, 2010) 

Excalibur, a Espada do Poder (Boorman, 1981) 
O Nome da Rosa (Annaud, 1986) 

Gawain e o Cavaleiro Verde (Weeks, 1973) 

O Sétimo Selo (Bergman, 1957) 

Monty Python em Busca do Cálice Sagrado (Gilliam e Jones, 1975) 
Os Vikings (Fleischer, 1958) 

Henrique V (Branagh, 1985) 

O 13º Guerreiro (McTiernan e Crichton, 1999) 
Rei Lear (Brook, 1971) 

O Guerreiro Silencioso (Winding Refn, 2009) 
Caminhos Perigosos (Sena, 2011) 
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A 
LAA sos RE O ee UR 36 
PNCCOUMEMNE . eem ent emere 72,74 


Actions in a Combat Round . .101 
Adjudicating Court Cases..... 20 


AE EFE e et eR 57 
Age Modifiers.............. 57 
ANTONIO Sou eens e dei. 106 
aA do. 134, 146, 151,152 
All-Out Defense. ...... 101, 102 
Allocating Skill Points. . 18,57, 59 
CA e rom TEE 36 
Ancient Ones ............. 149 


Anglo-Saxon England. . .9, 10, 12, 
16, 17, 19, 20, 27, 28, 29, 33, 34, 36, 


41, 47, 210, 215, 245 
Anglo-Saxon Months ........ 32 
Anglo-Saxon Names...... 13, 70 


Animal Handling (Skill) . . .72, 74 


Annals of the Monks of John 
Chrysostom, The........... 151 


Antidote .......... 74, 110, 113 
Appearance (APP) .... 23,57, 66 
Appearance (Anglo-Saxon Average) 


n re ce tne Doe 23 
Appraise (Skill) .......... 72,74 
Appropriate Tools .......... 100 


Archbishops of Canterbury... .29 


Armor 46,88, 91, 94, 95, 100, 101, 
102, 103, 105, 106, 116, 135 


INDICE 


Art/Craft (Skill) ......... 72,75 
"AISSOLS Seo. ta AS 71, 73, 98,99 
Atlach-Nacha ............. 149 
Attributes, Derived ....... 57,58 
AU رازه بات‎ a 142 
Avoiding Hack and Slash ....135 
Axe (Sall) وت‎ ENT 76 
Azathoth ...... 39, 134, 149, 173 
B 

Backstory......... 57, 66, 70, 71 
Backstory, Key Connection . . . .70 
Barter. Means E 20,71,73,75 
Battle... a 26, 27, 28, 36, 38, 43 


Beag Ma Aisus. . . 145, 146, 202, 
208, 211 


Beatus Methodivo.......... 155 


Belief . .28, 29, 30, 31, 32, 33, 34, 
47,49,51 


Beliefs/Ideology.......... 66, 68 
۳606 A cae, 18 
Birthplace. ere dor e 71 
Black 2 eoe 36,151 
Black Tome, hez = = 151 
Bolting (Horse) ............ 103 
Book of the Watchers ....... 140 
Bouts of Madness ...... 122, 123 
Bow (Skill) $29 5 9 9 79,104 
Brawl Skill) sn SS 76 


Breaking Up The Scenery ....100 


Build SE 58 
Buildings mc 18,19, 29 
Bula-Shess; 5... mee oe 143,170 
Buth AA à ao ae 9 
IES SAD ES ee 13 
C 

Cabala of Saboth ER 151 
Canon Episcopi............. 44, 155 
Canterbury ........ 28, 29, 36, 37, 84 
Caring for Those Back Home ..... 131 
Carlisle = Renn. m E 37 
Castles. AS oe E 43 
Characteristics. ........ 57,58,59,62 
Charm (SKIN ETT 72,75 
Charms eer m 29, 30, 35, 36, 47, 48 
Chestera o ae DA 37 
Children 13, 16, 17, 18 
Christianity . 28, 29, 30, 31, 33, 36, 50, 53 
Church, Corruption in the. ........ 51 
Churches, Types of .............. 29 
Climb (Skill): Roe AAA 72,75 
Clothing e n c E 23 
Cluesz oA mee 25, 99, 133, 134 
Combat e E EE 75,76,79,101 
Combat Round, Actions In....... 101 


Combat, Mounted. .102, 103, 104, 105, 
106, 107 


Combat, Movement ............ 106 
Common Tithes ................ 28 


<a aT a 
— : " 
— nnd ETA ur 


ss =‏ — یی 


CAPÍTULO 9 


Diner O een me 38 RolksMapic sado a TE 156, 157 
۳ Disease... 24, 29, 34, 35, 36, 76, Food a SA AEM LR EE 23 
^ : Concealed Damage . ........ 116 x] 1127113 French (Old) Names............. 70 
ba $ Confessions of the Mad Monk Distances........... 25, 43, 101 FunysRotione و‎ SE 111 
۳ Cita 151,210 Dive for Cover......... 104, 105 Ende ni M e e c) 26,28 
۳ ۳021 a... ere. 84,85 Doctor's Toolkit. ............ 34 
Constitution (CON) ......... 57 Doctrine Ne aere RS 51,120 G 
3 Costs, Equipment, and Services 88 Dodge (Skill)... 72, 75, 101, 102, Garrote (Skill): اب‎ Ss RES 76 
Court Cases, Adjudicating. . . . . 20 RA Create Waren a. ag EC EE 26 
$ ۱ Cover and Concealment (with DO eee be German (Old High) Names ....... 70 
| Solia) کم‎ a 105 Dodging Benefits........... 114 d 
۱ Getting the Group Together ...... 129 
| Creatures of Folklore and Legend Drive Horses/Oxen (Skill) .72,75 ; 
i | Ee cc 20. A dues e PEE BAO AO RE 
3 | gene 91771921 22.23.44, 50,53 Gree God Ihe. 2. omm 30,172 
۲ | Crime (Reparations) ...... 21,22 E Grimoire, Dark Ages............ 158 
1 | Crossbow (Skill) ............ 79 iare Bero E Cirimoltes Mee e cere anc es 44, 47, 48 
۱ ۱ Cthaat Aquadingen......... 151 Bd TEE RDUM OF quis: 57 Grubenhaus reo rs eT 19 
! | Cthugha.................. 149 Education Improvement Check .58 H 
۳1 Cthulhu.............. 136, 150 Entertainment. .......... 16,25 Hast E 
3 Cthulhu Mythos (Skill). 66, 72, 75 ET uno Outi imt HOMME EA oec 
E SU Mana Mater. od 146 Equipment)... 71 Hallucinogen seam. SA 74,111 
de E ino 2 and Weapons... 88 lor a E 144, 149 
: B Close: CODE EN 114 Healer eu ur 33,60, 71; 77, 156, 157 
1 D Everyday Violence. ......... 121 Heasthweru:. e 26, 27, 28 
۱ ۱ Daemonolorum............ 152 Execution: e E rt, 22,49 Heresies... eee 45 
3 Damage Bonus ............. 58 EXC A e SST 38 تت‎ 60 
i Damage, Concealed......... 116 Exham Priory . . 81, 141, 142, 143 Hierarchy............. 45, 48, 51, 2 
E Damascus Weapons.......... 94 Expenditure, Investigator. ..... 97 Hieron Aigypton..............- 152 
| 4 DF IEEE ES 12,39, 41 E Hill Fort pus qe ume NET 10 
4 10 E 133, 140, 149 Hit:Points te CTR S 58 
: ld ERI ee 31,44 Family era ^. er e Am 16 HomeCare. CETUR 124 
ج‎ Day-to-Day Expenses. . ...... 97 Eamine ae meu e o 24 Hostage Taking................. 46 
Y I ud Con 114 | it) URL augus 24 Humor inc EE 46 
4 E Dealing with Class ......... 133 Fast Talk (Skil).......... 73,76 Humors, The .............. 120, 121 
Í n Death and Burial............ 36 Fast-Moving Targets... ..... 106 بت‎ 23, 25,6 
Defense, All Out. ...... 101, 102 Feuds.. mo wes 17, 23,44, 135 I 
Derived Attributes........ 57,58 Fight Back. ... 102, 105, 107, 114 
H ee Ee x 130 Fighting (Skill) .......... 20776 Ideology/Beliefs................. 68 
e. DET na 44,86,141 Firing Into Melee . ..... 105, 106 Idiocy and Lunacy.............. 120 
a eur is 73.79, 116 First Aid (Skill). :7 73, 76, 77, 108 Illness and Injury................ 34 
f bi DEX Order... 101, 105, 106, 107 Ealing eae ees 25 im OBRA T Se ee 99 
T" IS S (DEX)S UE. e 57 IN = Mic) St Spas AU a ERN 76 Initiative, Rolling............... 113 


am cam > و‎ a 
+ MN = ese “o ow نت‎ Z E r 
MIA 7 ES Trem Toi et. A am > A CAÇADA -— — DAS ane O IAE 
Insanity . 120, 122, 123, 124, 125, Living Standards............ 97 Movement Rate (MOV). ..58,81, 101 
" 126 Eondon e SE 10, 27,39 Multiple Attacks (100%+ Skill)... 101, 
Y Insanity, Easier Recovery. .... 126 Long Weapons vs. Riders. ». .104 113,114 
Insanity, Home Care ........ 124 so a 111 Musical Instruments ............. 90 
Insanity, Self-Help.......... 126 Loyalty . .16, 17,19, 26, 45, 46,47 Musteringzaz ral AE 28 
Insich ین ی‎ ere 73,75,76, 77,80 ERIN Points 57258 106 Mutilation and Execution......... Do 
Intelligence (INT)........... 57 108,116 N 
Intimidate (Skill). ..... 73,76, 77 نز‎ 0 13 y 120 
Investigator Development Phase M Nagleitor [he CE as QE 147 
PEE 6e 97, 98, 122, 123, 124, 7 Name(s) t oen TP ECEREESRE 70 
| Investigator Expenditure. ..... 97 Mace (Skill) Mena rr 76 Nameless City, The ............. 143 
? Investigator Organizations . . . .84 Magic Points (MP) .......... 58 Natural Obstacles .......... 100, 101 
5 i 
| Investigator Sheet ...... 271,272 Magic, Folk........... 156,157 Natural World (Skill) ......... 73,78 
| Ipswich ................ 38, 39 Magic, Ritual.............. 157 Navigate (Skill) .............. 73,78 
| Ithaqua .................. 150 IMagic,:llypes PE ICE EE 47 Necronomicon..... 146, 152, 174, 183 
Magical Weapons ........... 94 Norwich... CREE 39 
J 8 p 
1 Magus; Magi der 2 ane 156 Numbing Ointment ............ 111 
"| Jump (Skill) ............ 73,77 Major Wound Effects . . . 116, 117 Nyarlathotep.......... 141, 149, 150 
۱ 
| . K Major Wounds .77, 104, 108, 116, 0 
117, 135 
Key Backstory Connection . . . .70 Major Wounds and Shock. . . .116 Obstacles A ee 100, 101 
RSE SE e 155 Major Wounds (Horseback) ..104 Occult (Skill)................ 73,78 
Knights... =o Marriage .................. 16 Occult BOOKS... EE 155 
Knock-Out Blows.......... 114 Medicine s .. .34, 73, 76, 77, Occupations............. 59,71, 133 
108, 111, 11 
L Old English Phrases ............. 19 
Medicine Fumbles........... 33 
atom i A Old French Names .............. 70 
i Hae kes, Oe ud 106 
Sei q 78:727 101 ۲ ee ae Old High German Names......... 70 
j Language, Own (Skill) .. 7 ا‎ ..124, F Old Wak ThE eee 29,31 
۱ tery Hierarchy......... 
ول‎ ۳ = EE A a uno Oral Tradition... 49, 74, 99, 133, 134 
P Monastic Life (Monasteries). . .51 Y: & (Shall y 
y Language, Other (Skill). . . .73, 77 Monastic Offices............ 52 Desk, Sen eee E 
۱۷۲۸ e Peet 39 ; Ordeals = hohe AN 49,50 
Liber Ivoni 152 Nai a z Order of The Sword of Saint Jerome, 
D M a m ES Mons Fractus.............. 143 The. ete. ORE a OE 147 
Ege SO. ce E ee Mounted Combat . . 102, 103, 104 Other Kingdom (Skill) ........ 73,78 
Life Event(s) 57, 58, 60,61,62,66 Mounts and the Supernatural 3 em EM 23, 86, 99 
Lilia. ert Stem Er M 134, 150 Mounts, Attacking the Rider or Os Kingdom. (Skill) e اک‎ 73,78 
Limbo 37, 140, 159, 161, 162, 165, Monge" MRA Us 104 
172 Oxford mL Ear 2ECD CE cee 40 
Mounts, Bolting ........... 103 
Limited Good, Theory ۰ 54 Mounts, Dive for Cover ..... 105 P 
cn e Tess 39 
Mounts plióng Weapons: ce e S ord se ar E 29,30 
Listen (Skill) Doro و‎ o heo 73,77 Mounts, Major Wounds ..... 104 
) Pastores, Ihe 77 TASS 147 
ICCTA VUA gre tro: 17,18, 46 


Movement During a Combat 


Pengwern: ... cto A e Ra 40 
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Personal Residence .......... 19 
Persuade (Skill) ....... 73,76,78 
Pilgrimage (Insanity) 122, 124, 125 
Pilgrimage Sites............ 124 
Pilot (Boat) ............. 73,78 
Bnakotica A TEC E 152 
Poems and Riddles .......... 25 
Point-Blank Range ......... 105 
Poison . . .29,35, 74, 108, 109, 110 
Polyphemoi, The ........... 148 
Possession (ERP. LL T. 107 
۱۳0۳ ote ere po o 111 
Po y tte 111 
Botons ec ET IA 108 
Potions, Art and Craft (Skill). 74, 77 
Power (POW).............. 57 
Bracsidia kinim e es ors 152 
It E 107, 116 
Pronunciation Guide... ...... 37 


Psychology - see Insight 
Punishment. 13, 18, 21, 22, 44, 45, 


49, 50, 53, 111, 134 

Q 

Quick Creation Summary 
(lnvestigators) See e a 62 
Quick Reference Chart for Half 
and Fifth Values ............ 63 
R 

Range, Diffculty Levels & 
۱۱۷/۱ ۱۱/۱۹ a oE RR 105 
Range, Point-Blank......... 105 
Ranged and Thrown Weapons.105 
Ranged Attacks. ....... 104, 105 


Ranged Weapons (Skill) . 9 
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Ranged Weapons DEX order .105 


Rasul al-Albarin ........... 152 
Read and Write (Skill) ....73,79 
Recommended Spells ....... 165 
Renections a e 154 
Relics (Insanity)........ 125, 16 
Religions: acter: 28, 31, 50,51 
Religion (Skill) .......... 73,79 
Remedy nuts eter et, 111 
Repair/Devise (Skill). ..... 73, 79 
Reparationsas. eeclesie muy 21 
Residence, Personal....... 12,19 
Residence, Thegnly .......... 19 
Rhetoric (Science Skill). ...... 80 
Riddles... m 25, 49, 133 
Ride Horse (Skill) ........ 73,79 
Ritual Magicas tesi iti 157 
Rituals. 32, 39, 47,155,156, 157, 158 
Rlim Shaikorth ........ 150,167 
Rural (Ei. to. n. 53,54 
5 

Saints..... 19, 29, 30, 47, 53, 260 
Sample Treatments .......... 35 
SAMIR EON s cest mi 34 
ار‎ E Rr T dm 120, 121 
Sanity Points ......... 58,70,75 


Sanity, Alternative Check ....126 
Sanity, Everyday Violence... .121 


Sapienta Maglorum...... 41,210 
Science (Skill) ........... 73,80 
AA odo de 53 
Seeing Monsters ........... 127 
Self-Help so arame 122, 123, 126 
Serfdom Stee cms 53 
Settlement Types. ............ 9 
Shieldi(Skill) Ta. RS 76 
Shield Options dmg a: 114 
Shield: Walls eene e a 28 


Shield, Cover and Concealment 105 
Shields. ... 95,101, 105, 106, 116 
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BIOGRAFIA DOS AUTORES 


CHAD BOWSER 


Um ex-circense, Chad Bowser é bacharel em Arqueologia 
Clássica e um mestrado em Europa Medieval, com ênfase 
em história Anglo-Saxônica, Islandesa e do início da Rússia 
moderna. Ele trabalha como arqueólogo, historiador, tra- 
dutor e agora também como engenheiro. Bastante afeito à 
ideia de juntar seus dois amores — história e jogos — em 
uma única cria amorfa, vem escrevendo RPG por quase vinte 
anos, tendo abordado tópicos tão diversos quanto a Rússia 
Stalinista, a Roma Antiga e as Revoluções de 1848. 


TEM nini 


ANDI NEWTON 


Eu escrevo histórias. É isso que eu faço. Eu crio mundos que 
a maioria de nós não iria querer visitar, então faço com que 
personagens que raramente fizeram algo de errado acabem 
sofrendo nesses mundos. Às vezes eles sobrevivem, às vezes 
eles morrem. Fico muito triste quando morrem, mas não 
cabe a mim decidir. A culpa mesmo é da história. 

Eu co-escrevi Cthulhu Invictus, um suplemento premiado de 
Chamado de Cthulhu, o Cthulhu Invictus Companion, alguns livros 


da linha Victoriana e também publiquei contos em revistas como 
The Willows, The Storyteller e Tales of the Talisman. 
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BIOGRAFIA DOS AUTORES 


JAMES HOLLOWAY 


James Holloway leu a sua primeira história de Lovecraft e o seu 
primeiro livro de regras de Chamado de Cthulhu no mesmo dia 
fatídico, há muito tempo, nos anos 90. Estando naquela idade 
em que somos todos impressionáveis, ele ficou fascinado pela 
intersecção entre história, jogos e o estranho, escrevendo seu 
primeiro material publicado de jogos lovecraftianos logo na 
adolescência. Ele estudou história na Universidade de Cambridge, 
onde trocou história moderna pela alta Idade Média, depois 
fazendo um PhD em arqueologia. Vive em Cambridge com sua 
mulher Allison e o seu cachorro que é um garoto muito bom. 
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MIKE MASON 


Diretor criativo de Chamado de Cthulhu 


Mike é o co-escritor de Chamado de Cthulhu 72 Edição e de Pulp 
Cthulhu. Por volta da virada do milênio, Mike editou e publicou 
The Whisperer uma zine dedicada a Chamado de Cthulhu. Nesse 
inteirim, Mike criou e comandou o Kult of Keepers, um grupo 
de escritores de cenários que organizou o Cthulhu Nationals 
Tournament do Reino Unido. Mike, já bem inteirado no 
funcionamento arcano das empresas de jogos, já trabalhou para 
a Games Workshop como diretor de linha para Dark Heresy, um 
RPG ganhador do ENnie Award. Hoje em dia, Mike vive em 
Nottingham, Inglaterra, e gosta de café, cerveja forte, e uísque 
em igual medida. Mike edita, escreve e produz todos os livros de 
Chamado de Cthulhu da Chaosium, e quanto não está fazendo 
isso pode ser encontrado assistindo filmes de terror e procurando 
por ouro de Innsmouth. 
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Forcando Testes: Deve justificar a re-jogada; Nào pode forcar 
testes de combate ou de Sanidade 


Ferimentos & Cura 
Primeiros Socorros cura 1 PV; Medicina cura +1d3 PVs 
Lesão Grave = perda de >7: do máximo de PV em um ataque 
Chegar a O PV sem Lesão Grave = Inconsciente 
Chegar a O PV com Lesão Grave = Morrendo 
Morrendo : Primeiros Socorros = Estabilizado Temporari- 
amente; então requer Medicina 
Taxa Natural de Cura (sem Lesão Grave): Recupera 1PV por dia 
Taxa Natural de Cura (com Lesão Grave): Jogada de cura semanal 
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Personagem. 


Cthulhu Idade das Trevas é um mundo iluminado apenas pelo 
fogo. Os antigos impérios desabaram séculos atrás, levando a 
cultura e a erudição com eles. E um mundo sombrio e as pessoas 
estão certas em temer a escuridão. Além de saqueadores vikings, 
bruxas e foras da lei, existem mortos inquietos, horrores antigos e 
outros seres malignos espreitando os ermos. Entidades sombrias, 
além do bem e do mal, aguardam nos recessos do tempo e nos 
ângulos do espaço. Poucas almas corajosas tentariam resistir a 
esses horrores e forçá-los a retornar para donde vieram. 


Será você uma dessas pessoas? 


Cthulhu Idade das Trevas foi atualizado para Chamado de 
Cthulhu 7> Edição, completamente revisado e incluindo uma 
série de material novo. Dentro, você encontrará um guia do 
jogador de Idade das Trevas, uma mecânica de Sanidade 
opcional, espelhando o pensamento medieval, regras para 
tradição oral de contação de histórias e combate montado, um 
grimório de feitiços da Idade das Trevas, bem como regras para 
Magia Folclórica, um bestiário de monstros e uma ambientação 
completa — a comunidade Anglo-Saxã de Totburh no Vale do 
Severn da Inglaterra, lugar cheio de personagens interessantes, 
descrições da região e diversos ganchos de história para o 
Guardião usar e desenvolver. 


liés cenários prontos para jogar introduzem os jogadores ao 
mundo de Cthulhu Idade das Trevas, trabalhando situações tensas, 
personagens e horrores que espreitam Totburh e as terras que 
circundam a comunidade. 


Com nada além de luz de velas e tua sagacidade, começa a jornada 


pela Idade das Trevas... 


CHAMADO de CTHULHU' 


ulju Jade das Trebas 


Guía ne Ambientação 


ullju 


Idade bas Trevas 


CTHULHU IDADE DAS TREVAS é uma 
ambientação histórica de horror e mistério 


para o RPG Chamado de Cthulhu. 

O Império Romano caiu e agora 
espreitam mortos inquietos, cultos secretos 
e antigos pesadelos, aguardando para 
capturar os incautos. Os terrores cósmicos 
do Mythos de Cthulhu pairam sobre tudo, 
ameacando apagar o próprio mundo. 
Na Inglaterra Anglo-Saxã, com nada 
além de sua sagacidade e luz de velas 
para iluminar o caminho, pessoas ordinárias, 
sejam freiras, soldados ou comerciantes, se 
unem para confrontar as trevas. 


Este suplemento é melhor usado com o RPG CHAMADO DE CTHULHU (7* Edição) e opcionalmente 
com o suplemento CTHULHU PULP, ambos disponíveis separadamente. 
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